Inhaltsverzeichnis 
(s. auch Begleitheft S. 10) 


Die Buchstaben in Klammern verweisen auf einen Bereich, für den das Spiel 


ebenfalls benutzt werden kann. 


In jedem Bereich sind die Spiele hinsichtlich ihrer Lernniveau-Zuordnung aufstei- 
gend von „Anfängern“ bis „weit Fortgeschrittene” gegliedert. 


A 


KENNENLERNEN/AUFLOCKERUNG 


. Echter Name - falscher Beruf 
Namen-,Wuffi” (C) 
. Kreuzwort-Namen 

. Zeitlupe 

. Arche Noah 

. Blinde Partnerwahl 
Portraits 

Stummes Interview 
. Ohrläppchen 

. „Dodo“ (E) 

. Alternativen (C) 


ZOO NOT RWN— 


C 
SATZBAU/STRUKTUREN 


. Hindernisslalom 

. Ich nicht! 

. Rollentausch (F) 

. Ungleiche Paare (F) 
. Die Fliege (H) 
Weortsalat 
Botschafter 

Wenn ... 
. Fehler-Teufel 

10. Schnipsel-Texte (G) 

11. Bandwurmsätze 

12. Wie heißt mein Wort? (B) 
13. Pro und Contra (G) 


OCONOTPWN-— 


WORTSCHATZ 


. Lexikon- „Wuffi“ 

. Passendes Wort 

. Montagsmaler (F) 
<». raus bist Du” (H) 

. Alles verkehrt! (A) 

. Von A bis Z (D) 

. Charaden (D) 

. Bandwurmwörter (D) 

. Wortvermehrung (D) 
10. Wörterbuch schreiben 
11. Otto mag Tee (E) 

12. Adjektive musikalisch (G) 


oOOoNODTPWMN — 


RECHTSCHREIBUNG/ 
ALPHABET/ZAHLEN 


. Zahlen-„Wuffi” 

. Funksignale (H) 

. Die richtige Reihenfolge 
. Galgenbaum (B) 
Bingo 

. Bäng-Bäng (H) 

. Defekte Uhren 

. Wortkette (B) 

. Buchstaben-Jagd (B) 
. Codebrecher 

. Auktion (F) 


-OOO NOT RwWm— 


N. 


E 
FRAGEN 


. Passende Antwort (C) 

. Seitenwechsel 

. Berufe-Raten 

. Gib mir mein Wort! (B) 
. Wahrheit oder Lüge?(C) 
. Wer ist der Richtige? (A) 
. Champion-Wahl 

. Rätselgeschichten 

. Bilder-Quiz (C) 

. Politiker-Interview 

. Prominenten-Raten (A) 


-oo0oONOOTTP@OMN — 


G 
FREIE SPRACHPRODUKTION/ 
DISKUSSION 


. Terminkalender (C) 
. Wörter-Jagd (B) 

. Spar-Dialoge 

. Fortsetzung folgt 

. Textfragen 
Spitzfindigkeiten 
Schlüsselwörter (B) 
Tabu (B) 

. Phantasie-Diktat 
10. Meinungsschlange 
11. Bilder texten 

12. Schwarz oder weiß? (B) 
13. Alibi 

14. Katastrophe 


CONDOR WN— 


F 
BESCHREIBUNG 


1. Partner beschreiben (C) 
2. Bilder-Blitz (B) 
3. Stille Bilder-Post 
4. Schnell-Schnell! (B) 
5. Bildpaare (C) 
6. Steckbriefe (C) 
7. Wohnung einrichten (E) 
8. Rückkehr von der Erde (B) 
9. Probleme-Raten (G) 
10. Fabeltiere (B) 
11. Alter Hut (G) 
12. Lehrer-Zeugnis 


KONZENTRATION/BETONUNG/ 
RHYTHMUS 


. Von Außen nach Innen 

. Rhythmus-Wechsel 

. Stille Post 

. Flüstern (E) 
Rhythmus-Ouiz (B) 

. Imaginäre Gegenstände (B) 
Hörtest (B) 

Aha - Sosol 

Der Ton macht die Musik (E) 
. Wer liest? 

. Stereo (G) 


ZOO NDUIRWN-— 


5-10 Min. 


A 1 e Echter Name - falscher Beruf = 


Kettenspiel 


LERNZIELE: „Warming-up“ zum gegenseitigen Kennenlernen 
LERNGRUPPE: Alle Gruppen, die sich zum ersten Mal treffen 


VERLAUF 

KL sitzt mit den TN im Kreis und beginnt das Spiel, indem er seinen richtigen Vor- 
namen und einen Phantasieberuf nennt, z.B. „Ich heiße Pit und bin Hufschmied.“ 
Danach muß der nebenan sitzende TN zunächst Namen und Beruf wiederholen, 
bevor er seinen eigenen Vornamen und einen falschen Beruf nennt („Er heißt Pit 
und ist Hufschmied, und ich heiße Astrid und bin Seiltänzerin”). Der nachfolgende 
TN fängt wieder von vorne - also beim KL- an; der letzte TN hat also mehr als ein 
Dutzend Namen und Berufe zu wiederholen, bevor er an der Reihe ist. Zum 
Schluß kann der KL nochmals alle Namen und Berufe rekapitulieren. 

Das sieht schwerer aus, als es tatsächlich ist und durch - möglichst nur gestische 
- Hilfestellungen von KL und TN schaffen auch die Letzten in der Runde vielmehr 
an Namen und Berufen, als sie zuvor angenommen hatten. 


VARIATION 
Ein TN sagt seinen Namen und macht eine witzige bzw. ausdrucksstarke Gebärde 
(z.B. am Ohr ziehen, die Zunge rausstrecken usw.); alle anderen TN und der KL 
wiederholen dann den Namen und machen die Gebärde nach. Dabei sollten alle 
Einzelheiten - Mimik, Tonfall usw. - möglichst genau imitiert, gleichsam gespie- 
gelt werden. Bei etwas zurückhaltenderen Gruppen sollte der KL daher einige 
Beispiele vormachen. 


HINWEIS 
Bei mehr als 15 TN sollte das Spiel in zwei Gruppen durchgeführt werden. 
Bei Anfängergruppen muß das Spiel in der Muttersprache durchgeführt werden. 


ANMERKUNGEN 


5-10 Min. 


A2 © Namen-,Wuffi’ — 


Kettenspiel 


LERNZIELE: „Warming-up“ zum gegenseitigen Kennenlernen 
Sich in der Zielsprache vorstellen u.nach dem Namen fragen 


LERNGRUPPE: Alle Gruppen, die sich noch nicht kennen 


VERLAUF 

TN stehen im Kreis und werfen sich - unter Beteiligung des KL - „Wuffi” zu. 

1. Phase: Wer „Wuffi“ hat sagt: „Ich heiße/Mein Name ist/Ich bin ...” und wirft 
rasch weiter. 

2. Phase: Werfer stellt Frage: „Wie heißt Du?”/etc., und der Fänger antwortet ent- 
sprechend 

3. Phase: Werfer ruft Fänger: „Du heißt Klaus!”/,Fang, Klaus!“ /etc. 

Der KL beendet das Spiel, wenn alle TN mehrmals dran waren. 


VARIATION 

Kann auch durchgeführt werden, um gelernte Strukturen zu wiederholen. Die TN 
werfen sich dann „Wuffi“ zu, stellen sich gegenseitig Fragen (z.B. „Magst du 
Tee?” oder „Wo arbeitest du?“) und antworten (z.B. „Ja, sehr gern“/,Im Büro“). 


VORBEREITUNG 
„Wuffi“ mitbringen (s. Begleitheft S. 8) 


ANMERKUNGEN 


10 Min. 


A 3 X Kreuzwort-Namen e? 


Puzzle 


LERNZIELE: Kennenlernen /Namen einprägen 
Buchstabieren üben 


LERNGRUPPE: Anfänger und Gruppen, die sich erstmals treffen 


VERLAUF 

Der KL bittet die TN, ihren Vornamen in großen Druckbuchstaben senkrecht auf 
ein Blatt Papier zu schreiben. Sind in einer Gruppe z.B. die folgenden 10 TN 
Dagmar 

Karin 

Peter 

Klaus 

Irma 

Wolfgang 

Heinz 

Ute 

Susanne 

Anneliese 

dann sehen die Zettel 
zu Beginn z.B. so aus: 
Dann gehen die TN herum, fragen sich nach ihren Namen und versuchen, nach 
und nach möglichst jeden Buchstaben ihres Namens in den Namen eines ande- 
ren Teilnehmers einzubauen, der dann waagerecht aufgeschrieben wird. Ziel ist, 
möglichst zu jedem Buchstaben des eigenen Namens den Namen eines anderen 
Teilnehmers zu finden, der diesen Buchstaben enthält. 

Die folgenden Beispiele zeigen Annelieses und Peters Zettel am Ende des Spiels: 
Anneliese konnte alle ihre Buchstaben unterbringen, während Peter für sein „P“ 
einen anderen Namen gefunden hat, der ein „P“ enthält. 


Annelieses Zettel Peters Zettel 


m—mWw 


moaom—- mzZzzDb 


nn 
Ze DAGMAR | Zenel P 
KARIN HEINZ 
WOLFGANG UTE 
PETER ANNELIESE 
KLAUS KARIN 
IRMA 

UTE 

SUSANNE 
HEINZ om 


Abschließend können noch einmal die Namen aller (oder einiger) TN in der 
Gruppe dargestellt werden: der KL gibt einen Namen vor, die Gruppe versucht, 
sich so hintereinander aufzustellen, daß jeder TN für einen Buchstaben des vor- 
gegebenen Namens steht, der auch in seinem Namen enthalten sein muß. Ob 
eine richtige Reihe gebildet wurde, kann dann durch lautes Hintereinander-Buch- 
stabieren überprüft werden. 


ANMERKUNGEN 


5-10 Min. 


A 4 x Zeitlupe I 


Phantasie- und Bewegungsspiel 


LERNZIELE: „Warming-up“ zum Einprägen der Namen 
Vorbereitung auf Pantomimespiele, Bildung von Kleingruppen 


LERNGRUPPE: Alle Gruppen 


VERLAUF 

Der KL startet die Musik und bittet die TN, kreuz und quer im Raum umherzulaufen 
und ihren eigenen Rhythmus /ihre eigene tänzerische Ausdrucksform zur Musik 
zu finden. Nach ca. 1 Minute unterbricht er die Musik in Abständen von ca. 20 Se- 
kunden und gibt für die jeweils folgende Musikphase Anweisungen zum Laufen. 
Diese Anweisungen können sich von einfachen und konkreten Vorgaben (z.B. 
„langsam“, „schnell“, „gebückt“, „aufrecht“, „auf Zehenspitzen“, „Beine/Arme 
lebhaft“) über schwierigere Aufgaben (z.B. „in Zeitlupe“, „in Zeitraffer“, „betrun- 
ken”) bis hin zu komplizierten Vorgaben steigern, die viel Phantasie verlangen 
(z.B. „Ihr geht durch einen Sumpf“, „Ihr boxt bei einem Boxkampf“, „Ihr seid 
Schlangen/Elefanten“). Dabei sollen die TN jedesmal, wenn die Musik unterbro- 
chen wird, mitten in ihrer Bewegung erstarren/„einfrieren“. 

In der letzten Phase ruft der KL bei jeder Unterbrechung den Namen eines TNs, 
alle anderen TN imitieren die „eingefrorene“ Haltung des genannten TNs, der 
dann für die folgende Musikphase die Bewegungen vorgibt. 


VARIATION 

Die letzte Phase kann auch zur Bildung von Kleingruppen benutzt werden: bei 
jeder Unterbrechung der Musik ruft der KL eine Zahl, z.B. „Fünf“, die TN müssen 
sich dann so schnell wie möglich zu Fünfergruppen zusammenfinden. Nach eini- 
gen Zahlenvorgaben/Gruppenbildungen ruft der KL dann die Zahl, die er für die 
Weiterarbeit in Kleingruppen benötigt, und beginnt mit der entsprechenden Akti- 
vität. 


VORBEREITUNG 
Cassette mit lebhafter Laufmusik (z.B. Disco-Musik, Rock; s. Begleitheft S. 8) mit- 
bringen; Liste mit Anweisungen zum Laufen vorbereiten. 


HINWEIS 
Bei Anfängern sollten die Anweisungen in der Muttersprache gegeben werden. 


ANMERKUNGEN 


5-10 Min. 


A 5 p4 Arche Noah 


Phantasie- und Bewegungsspiel 


LERNZIELE: „Warming-up“ zum gegenseitigen Kennenlernen 
Vorbereitung auf Pantomimespiele und Paararbeit 
LERNGRUPPE: Alle Gruppen 


VERLAUF 

Der KL verteilt die Kärtchen mit den Tiernamen (s. Vorbereitung). Jeder Teilneh- 
mer hat jetzt kurz Zeit, sich in sein Tier einzufühlen; dazu sollten folgende Stich- 
punkte vorgegeben werden: 

- wie ist das Wesen/der Charakter Deines Tieres? 

- wie verständigt es sich? 

- wie bewegt es sich? 

Auf ein Zeichen des KL hin verwandelt sich dann jeder TN in sein Tier, läuft im 
Raum umher, nimmt mit den anderen Tieren Kontakt auf und versucht, seinen 
Partner/Gefährten (d.h. den TN mit demselben Tiernamen auf seinem Kärtchen) 
zu finden. Bis zum Ende des Spiels darf nicht gesprochen werden, wenn sich zwei 
Tiere glauben gefunden zu haben, unterhalten sie sich weiter in ihrer Tiersprache. 
Hat jeder einen Partner gefunden, so decken die Paare ihre tierische Identität auf — 
oft ergeben sich dabei die seltsamsten Paarungen. Eventuelle Mißverständnisse 
können dann verbal geklärt werden. 


VORBEREITUNG 

Für jeden TN ein Kärtchen mit einem Tiernamen vorbereiten, jedes Kärtchen sollte 
zweimal vorkommen. Je nach beabsichtigtem Schwierigkeitsgrad entweder 
leicht erkennbare und sehr verschiedene Tierarten (z.B. Hund/Katze/Esel/Kuh) 
oder ähnliche Tierarten (z. B. Wolf/Hund/Kojote, Schaf/Ziege/Gans) wählen. Cas- 
sette mit Hintergrundmusik (s. Begleitheft S. 8) mitbringen. 


HINWEIS 

Bei ungerader Teilnehmerzahl muß der KL mitspielen oder 3 Kärtchen mit dem- 
selben Tiernamen ausgeben. 

Schlußphase bei Anfänger in der Muttersprache. 

Kann gut zum Lernen der Tiernamen in der Zielsprache genutzt werden. 

Gut geeignet als Anschlußaktivität für Fortgeschrittene: „Fabeltiere“ (Spiel F10). 


ANMERKUNGEN 


5-15 Min. 


A 6 b4 Blinde Partnerwahl 


Bewegungsspiel 


LERNZIELE: Körpernahes „warming-up“ zum weiteren Kennenlernen 
LERNGRUPPE: Alle Gruppen 


VERLAUF 

Die TN verbinden sich mit Schals/Tüchern gegenseitig die Augen. Zu ruhiger 
Hintergrundmusik laufen sie einige Zeit im Raum umher, bis sie sich an das 
„blinde“ Laufen gewöhnt haben. Dann erklärt der KL die Aufgabe: Jeder TN soll 
versuchen, einen Partner zu finden/zu ertasten, der unter dem vorgegebenen 
Aspekt (z.B. Nasenform, Schuhgröße, Haarlänge) möglichst gut zu ihm paßt (d. h. 
eine möglichst ähnliche Nasenform, Schuhgröße oder Haarlänge hat). Daraufhin 
gibt er ein entsprechendes Stichwort vor und die TN beginnen mit der Partner- 
suche. Wenn die Mehrzahl der TN blind, also nur durch Tasten und ohne zu 
sprechen, einen Partner gefunden hat, werden auf Signal des KL kurz die Augen- 
binden gelüftet, dann geht es mit einem neuen Durchgang und einem neuen 
Stichwort weiter. 


VARIATION 

Bevor die Augen verbunden werden, wird ein Stichwort vorgegeben; jeder TN 
sucht sich einen Partner und versucht, sich durch Tasten das vorgegebene Merk- 
mal seines Partners einzuprägen. Dann erst werden die Augen verbunden, die TN 
laufen kreuz und quer durch den Raum und versuchen auf ein Signal des KL hin, 
ihren Partner anhand des vorgegebenen Merkmals wiederzufinden. Auch hierbei 
darf nicht gesprochen werden. 


VORBEREITUNG 


Cassette mit Hintergrundmusik (s. Begleitheft S. 8) und Schals/Tücher zum 
Augenverbinden mitbringen. 


HINWEIS 

Sollte nur in Gruppen mit gutem Gruppenklima gespielt werden: bei zu forschem 
Vorgehen einzelner TN sollte der KL bremsend eingreifen. Nicht geeignet für 
Jugendlichen-Gruppen und die meisten Deutschkurse für Ausländer. 

Nicht als erstes Kennenlernspiel einsetzen! 

Bei Anfängern Stichwort in der Muttersprache geben. 

Gut geeignet als Anschlußaktivität für Fortgeschrittene: „Partner beschreiben” 
(Spiel F1) (7) 


ANMERKUNGEN 


30 Min. 


A 7 x Portraits = 


Puzzle- und Bewegungsspiel 


LERNZIELE: Näheres Kennenlernen 
Einfache Frage- und Antwortstrukturen üben 
LERNGRUPPE: Alle Gruppen ab leicht Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Alle TN sitzen/knien auf dem Boden, jeder hat einen großen Papierbogen und 
einen dicken Filzstift vor sich. Je zwei TN sitzen sich gegenüber, alle TN zeichnen 
ein Portrait ihres Gegenübers (ca. 5 Minuten). Dann hängt jeder sein Portrait mit 
Klebeband an der Wand auf. Jetzt sollen die Zeichnungen von den anderen TN 
mit dem Namen des jeweils Portraitierten versehen werden; dies kann z.B. in 
Frage- und Antwortform vom KL gesteuert werden (z.B. „Wer ist das?” „Wer hat 
lange Haare?” „Wer trägt eine Brille?”), dabei sollten sich der Zeichner und der 
Portraitierte des jeweiligen Bildes zurückhalten. 

Anschließend gibt der KL 3 Stichworte vor, z.B. Geburtsort, Lieblingsgetränk, 
Traumberuf, Sternzeichen, Hobby. Jeder TN erhält 3 kleine leere Zettel und 
schreibt zu jedem der vorgegebenen Stichworte die für ihn zutreffende Angabe 
auf einen der Zettel. Dann werden die Zettel eingesammelt, gemischt und neu 
verteilt. Jeder TN hat jetzt wieder drei Zettel und muß durch Befragen der anderen 
TN versuchen, den TN herauszufinden, auf den die Angabe auf dem Zettel zutrifft. 
War er dabei erfolgreich, schreibt er das jeweilige Stichwort auf das Portrait des 
betreffenden TN. 

So werden die Portraitzeichnungen nach und nach mit Stichworten zur Person 
des Dargestellten ergänzt. 

Abschließend kann jeder TN anhand des Portraits und der dort notierten Stich- 
worte einen anderen TN nochmals der Gesamtgruppe vorstellen. 


VORBEREITUNG 
Pro TN einen großen Papierbogen, einen dicken Filzstift sowie mehrere Rollen 
Klebeband mitbringen; geeignete Stichworte überlegen. 


HINWEIS 

Der KL sollte sich möglichst beteiligen und zugleich beteuern, daß „er selbst nicht 
zeichnen kann“, um zurückhaltende TN zu ermutigen. 

Bei schwächeren Gruppen können die den Stichworten entsprechenden Frage- 
und Antwortstrukturen an der Tafel vorgegeben werden, z.B. Stichwort „Lieb- 
lingsgetränk”: Frage: „Was trinkst Du am liebsten?“ Antwort: „Am liebsten ...” (8) 


Mit den Informationen auf den Portraits kann der KL gut „Wer ist der Richtige?“ 
(Spiel E6) vorbereiten und einige Stunden später durchführen. 


ANMERKUNGEN 


10 Min. 


A8 (H) Stummes Interview > 


Ratespiel 


LERNZIELE: „Warming-up“ zum gegenseitigen Kennenlernen 
mit Hilfe von Gestik und Mimik 


LERNGRUPPE: Alle Gruppen, die sich schon namentlich kennen 


VERLAUF 

Die TN arbeiten in Paaren und sollen sich innerhalb einer vorgegebenen Zeit (ca. 3 

Min.) gegenseitig über ihren Beruf, ihre Hobbies, ihre familiäre Situation etc. Fra- 

gen stellen und Informationen geben - aber all dies nur mit Mitteln der Mimik, 

Gestik, Pantomime und Zeichensprache, ohne ein Wort zu reden. 

Dem Einwand „das geht doch gar nicht“ sollte der KL zuvorkommen, indem er 

selbst nonverbal einiges über sich mitteilt, z.B. 

- Schwimmbewegungen und begeistert nicken = „ich schwimme gerne“ 

- auf den Ehering deuten = „ich bin verheiratet“ 

- mit der Hand die Größe eines Kindes andeuten und zwei Finger hochhalten = 
„ich habe zwei Kinder“ oder auch „Ich habe ein zweijähriges Kind” 

Während des „stummen Interviews” sollte keinesfalls gesprochen werden, der KL 

sollte immer wieder - am besten ebenfalls mit Mimik und Gestik - an diese Regel 

erinnern. Im Anschluß an das „stumme Interview“ berichtet jeder TN im Plenum, 

was er glaubt, über seinen Partner herausgefunden zu haben; eventuelle Mißver- 

ständnisse lassen sich dabei klären. 


VARIATION 
Zusätzliche und etwas schwierigere Aufgabe: die TN sollen während des 
Interviews 3 Dinge herausfinden, die sie mit ihrem Partner gemeinsam haben. 


VORBEREITUNG 


DerKL sollte überlegen und ausprobieren, was er den TN nonverbal über sich mit- 
teilen will. 


HINWEIS 

Falls zwei phantasiearme TN aufeinandertreffen, kann leicht Leerlauf entstehen: 
der KL sollte die Paare beobachten und in solchen Fällen nonverbal-animierend 
eingreifen. 

Kann mit Fortgeschrittenen gut in der Zielsprache durchgeführt werden. 

Bei Anfängern Plenumsbericht ggf. in der Muttersprache. 


Für Fortgeschrittene als Anschlußaktivität gut geeignet: „Probleme raten” (Spiel 
F9) 


(9) 


ANMERKUNGEN 


5 Min. 


A 9 H4 Ohrläppchen 


Bewegungsspiel 


LERNZIELE: „Warming-up“ zum weiteren Kennenlernen 
Einprägen der Namen 


LERNGRUPPE: Anfänger und alle Gruppen, die sich erstmals treffen 


VERLAUF 

KL bittet alle TN aufzustehen und kreuz und quer im Raum herumzulaufen (wich- 
tig: bei ungerader TN-Zahl muß der KL mitmachen); KL spielt Hintergrundmusik 
und fordert nach einigen Sekunden die TN auf, jedem TN, den sie treffen, die linke 
Hand zu schütteln und dabei den eigenen Vornamen zu sagen. 

Der KL gibt dann weitere „Kontaktphasen” an, z.B. linke Hand auf Hüfte, auf 
Schulter usw., bis möglichst jeder mit jedem mehrmals in Kontakt gekommen ist. 
Bei der letzten Phase werden die TN aufgefordert, die rechte Hand ans Ohrläpp- 
chen des jeweils nächststehenden Partners zu legen und dessen Vornamen zu 
nennen. 


VORBEREITUNG 
Hintergrundmusik (s. Begleitheft S. 8) 


HINWEIS 
Anweisungen müssen vom KL rasch und präzise gegeben werden; dabei sollte er 
darauf achten, daß alle TN auch tatsächlich mitmachen. 


ANMERKUNGEN 


| 10-15 Min. 


A10 a) „Dodo“ => 


Ratespiel 


LERNZIELE: „Warming-up“ zum weiteren Kennenlernen 
Fragen stellen 


LERNGRUPPE: Alle Gruppen ab Fortgeschrittene 


VERLAUF 

KL bittet alle TN, in ihren Taschen nach einem Gegenstand, einem „Dodo“ zu 
suchen, der eine gewisse Aussagekraft über die eigene berufliche oder private 
Situation hat. (Ein Reisepaß wäre also nur dann sinnvoll und akzeptabel, wenn der 
TN oft Auslandsreisen unternimmt; ein Lippenstift nur, wenn jemand etwas mit 
Kosmetik/Mode zu tun hat). 

Die TN arbeiten in Paaren und versuchen durch „Ja/Nein-Fragen” (s. Begleitheft 
S. 4), die sich auf den „Dodo“ des Partners beziehen, möglichst viel über ihn zu 
erfahren. Anschließend berichten die TN im Plenum, was sie herausgefunden 
haben. 


VARIATION 

Hierbei wird „Dodo“ zu einem (möglichst ausgefallenen) Gegenstand, den es zu 
erraten gilt; es empfiehlt sich vor allem dann, wenn die TN nicht genügend aus- 
sagekräftige „Dodos“ dabei haben. 

Die TN denken an irgendeinen beliebigen Gegenstand und fragen sich gegensei- 
tig danach (Größe, Farbe, Alter, Beschaffenheit, Zustand usw.), wobei Notizen 
gemacht werden können. 

Nach Beendigung der Paararbeit können die TN den jeweils erratenen „Dodo“ im 
Plenum beschreiben und von der Gruppe erraten lassen. 


ANMERKUNGEN 


(11) 


15-20 Min. 


A1 CD Alternativen m 


Ratespiel 


LERNZIELE: Näheres Kennenlernen, Vermutungen anstellen, 
Zustimmung und Ablehnung ausdrücken 


LERNGRUPPE: Alle Gruppen ab Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Die TN arbeiten in Paaren, jeder schaut seine Zettel (s. Vorbereitung) durch und 
legt sie mit der Seite nach oben, für die sich seiner Meinung nach sein Partner ent- 
scheiden wird. Dann stellt jeder abwechselnd über seinen Partner eine Behaup- 
tung auf; hat zum Beispiel ein TN den Zettel „Rauchen/Süßigkeiten essen” mit der 
Seite „Rauchen“ nach oben abgelegt, so wird er jetzt zu seinem Partner sagen: 
„Du rauchst lieber, als Süßigkeiten zu essen“ oder „Du rauchst gerne und magst 
nicht so gerne Süßigkeiten“. 

Je nach zustimmender oder ablehnender Reaktion des Partners werden die Zettel 
getrennt nach „richtige Einschätzung“ / „falsche Einschätzung“ in zwei Stapeln 
abgelegt. Sieger ist der TN mit den meisten richtigen Einschätzungen. 

Eine sehr zeitaufwendige, aber interessante Fortführung für gute Gruppen: jeder 
sucht jetzt für sich selbst den „idealen Partner” unter den anderen TN, d.h. einen 
anderen TN, dessen Vorlieben möglichst weitgehend mit den eigenen überein- 
stimmen. Dabei befragt jeder TN die anderen TN anhand der Zettel. Zum 
Abschluß kann das „ideale Paar“ bezogen auf die Gesamtgruppe ermittelt wer- 
den. 


VARIATION 

Nur ein Satz Zettel pro Paar; die Partner gehen die Zettel der Reihe nach gemein- 
sam durch und nehmen dazu Stellung. Übereinstimmungen und Widersprüche 
können ausgezählt werden. 


VORBEREITUNG 
Pro TN einen identischen Zettelsatz von je 8-12 Zetteln vorbereiten, die auf der 
Vorder- und Rückseite mit Alternativen beschrieben sind, z.B. 


Vorderseite Rückseite 
Zettel 1 Rauchen Süßigkeiten essen 
Zettel 2 Stadtwohnung Haus auf dem Lande 


(12) 


Vorderseite Rückseite 


Zettel 3 kaufen p= selbst basteln 
Zettel 4 Chef sein Untergebener sein 
Zettel 5 Treue Bert Seitensprung 


Die Alternativen müssen keine Gegensätze im streng logischen Sinne sein. 


NWEIS 


ei schwächeren Gruppen vorher die benötigten Strukturen wiederholen. 
ur geeignet für Gruppen, die sich schon etwas kennen. 


ZW 


ANMERKUNGEN 


5 Min. 


| B 1 © Lexikon-„Wuffi” Ə 


Kettenspiel und Wettkampfspie! 


LERNZIELE: Wortschatz festigen und erweitern 
LERNGRUPPE: Alle Gruppen 


VERLAUF 

TN sitzen im Kreis und KL beginnt, indem er einem TN „Wuffi” zuwirft und dabei 
einen Buchstaben ruft; der TN muß dann innerhalb einer Zeitvorgabe (z.B. 
15 Sek.) möglichst viele Worte nennen, die mit diesem Buchstaben beginnen. 
Wenn seine Zeit um ist, nennt er selbst einen Buchstaben und wirft Wuffi einem 
anderen TN zu; dabei sollten möglichst alle TN einmal dran kommen. Sieger ist, 
wer nach einem Durchgang die meisten Worte nennen konnte. 


VARIATION 

Spiel kann je nach Lernniveau durch Zeitverkürzung oder Festlegung der zu 
nennenden Wortartfen) bzw. Themenbereiche (z.B. nach dem Muster Stadt- 
Land-Fluß) schwieriger gemacht werden. 


VORBEREITUNG 
„Wuffi“ mitbringen (s. Begleitheft S. 8) 


HINWEIS 
In der Zielsprache seltene/schwierige Buchstaben sollten ausgelassen werden. 


Gut geeignet als Anschlußaktivität für leicht Fortgeschrittene: „Wortkette” (Spiel 
D8). 


ANMERKUNGEN 


(13) 


5 Min. 


B 2 pa Passendes Wort EE) 


Puzzle 


LERNZIELE: Wortschatz festigen 
Arbeit mit einsprachigem Wörterbuch vorbereiten 


LERNGRUPPE: Alle Gruppen ab leicht Fortgeschrittene 


VERLAUF 

KL teilt an eine Hälfte der TN Zettel aus, auf denen bereits bekannte oder leicht 
ableitbare Wörter stehen; die andere Hälfte erhält Zettel mit den dazugehörigen 
Definitionen (bei ungerader TN-Zahl spielt der KL mit). Durch Herumgehen und 
Befragen ermitteln die TN, welche Definition zu welchem Wort paßt. Zum Schluß 
können alle Paare ihre Worte und Definitionen vorlesen. 


VARIATION 

Das Spiel kann je nach Lernniveau der Gruppe und gewünschtem Schwierigkeits- 

grad variiert werden, z.B. 

- den richtigen Gegensatz finden (etwa: hell-dunkel) 

- das richtige Bild (Skizze/Foto) dem entsprechenden Wort zuordnen 

- Synonyme zusammenbringen 

- inhaltlich aufeinander bezogene Begriffe kombinieren (z.B. Kuh-Milch, Län- 
der- Städte) 

- für Fortgeschrittene: Die TN erhalten vom KL bekannte oder leicht ableitbare 
Wörter, zu denen sie selbst Definitionen schreiben müssen. Dann werden die 
Zettel mit den Wörtern eingesammelt und neu verteilt. Jeder TN liest seine 
Definition vor; der TN, der jetzt den entsprechenden Wortzettel hat, muß das 
„passende Wort” rufen. 


VORBEREITUNG 

KL muß genügende Anzahl von Wörtern und den entsprechenden Definitionen 
auf separate (möglichst verschiedenfarbige) Zettel schreiben. Die Definitionen 
sollten dem jeweiligen Lernniveau angemessen sein und einem einsprachigen 
Wörterbuch entnommen werden. 


ANMERKUNGEN 


(14) 


10 Min. 


B 3 E Montagsmaler O d 


Wettkampfspiel 


LERNZIELE: Spontanes Beschreiben/Definieren 
Wortschatz festigen 


LERNGRUPPE: Alle Gruppen ab leicht Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Die Gruppe wird in zwei Teams aufgeteilt. Aowechselnd geht ein TN aus jedem 
Team nach vorne, erhält vom KL einen Zettel, auf dem ein Wort steht, und ver- 
sucht, dieses Wort an der Tafel durch eine kleine Zeichnung darzustellen. Sobald 
der TN zu zeichnen beginnt, rufen die übrigen TN laut alle Wörter, die ihnen im 
Zusammenhang mit der Zeichnung einfallen. Das Team des TN, der zuerst das 
richtige Wort gerufen hat, erhält einen Punkt. Der an der Tafel zeichnende TN und 
der KL dürfen keine verbalen Hilfestellungen geben, sie können aber durch Mimik, 
Gestik und Zeichensprache signalisieren, ob sich die Zurufe in die richtige Rich- 
tung bewegen. 


VARIATION 

Bei fortgeschrittenen Gruppen können statt Einzelwörtern auch Komposita, Film- 
oder Buchtitel, Sprichwörter etc. verwendet werden. 

Statt in 2 Teams kann auch einzeln, in Paaren oder Kleingruppen geraten werden. 


VORBEREITUNG 
Kleine Zettel mit Wörtern aus dem bekannten Wortschatz vorbereiten. 


HINWEIS 

Manche Teilnehmer zeichnen nicht gerne an der Tafel, weil sie sich für zeichne- 
risch unbegabt halten; der Reiz des Spiels wird jedoch gerade dann größer, wenn 
die Zeichnungen nicht sofort eindeutig interpretierbar sind. Der KL sollte anfangs 
einzelne (selbstbewußte) TN auffordern, zur Tafelzu gehen und zu zeichnen, nach 
einiger Zeit werden sich auch zurückhaltendere TN gerne und freiwillig beteiligen. 
Gut als Fortsetzungsaktivität geeignet: „Bilder texten” (Spiel G11, Variation). 


ANMERKUNGEN 


(15) 


| 5-10 Min. 


B 4 I) „... raus bist Du” D 


Wettkampfspiel 


LERNZIELE: Wortschatz festigen 
Konzentration 


LERNGRUPPE: Alle Gruppen ab leicht Fortgeschrittene 


VERLAUF 
KL teilt in Paare auf und gibt Zettel aus, auf denen je ca. 5 Wortreihen stehen, 
wobei jeweils ein Wort nicht zu den anderen paßt, also „raus“ ist. 


Beispielzettel: 


Januar - Februar - Frühling - Mai 

Auto - Fahrrad - Bus - Flugzeug 

Gehen - Laufen - Schwimmen - Springen 
Heiß - blau - kalt - warm 

Buch - Zeitung - Fernseher - Illustrierte 
Langsam - gemächlich - flott - träge 


Jedes Paar versucht so schnell wie möglich, die „Raus-Wörter” zu finden; zum 
Schluß (Zeitvorgabe durch den KL) lesen die TN ihre Wortreihen vor und ermitteln, 
wer die meisten richtigen Treffer hat. 


VARIATION 

Bei sprachlich weiter fortgeschrittenen Gruppen kann das Spiel zur Diskussion 
ausgeweitet werden, wenn die Wortreihe kein eindeutiges „Raus-Wort” enthält, 
z.B. die Reihe „Pferd - Katze - Maus - Kamel - Löwe - Kuh”; hier könnte jedes 
Wort ein „Raus-Wort“ sein. 

TN können selbst (in Paar- oder Gruppenarbeit) entsprechende Wortreihen 
zusammenstellen und dann untereinander austauschen. 

Kann zur Abwechslung auch mit Zahlenreihen durchgeführt werden, z.B. 
„3-6-9-12-14-15”. 


VORBEREITUNG 
Entsprechende Wortreihen auf Zettel schreiben. 


ANMERKUNGEN 


(16) 


5 Min. 


B5 C) Alles verkehrt! > 


Kettenspiel 


LERNZIELE:  Wortschatzfestigung 
„Warming-up“ 
LERNGRUPPE: Alle Gruppen ab leicht Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Das Spiel beruht auf widersprüchlichen Informationen, die durch die gewollte 
Koppelung von unterschiedlichen gestischen und sprachlichen Informationen 
entstehen. 

Die TN stehen im Kreis, der KL beginnt mit einigen Beispielen: er zeigt z.B. au 
seine Nase und sagt: „Dies ist mein Mund.“ und zeigt dann auf seinen Mund und 
sagt: „Dies ist meine Nase.“ usw., bis die TN das Spielprinzip verstanden haben. 
Jetzt beginnt der KL das Spiel, zeigt z. B. auf seinen rechten Fuß und sagt: „Dies ist 
meine linke Hand.“ Dann bestimmt er durch Zuruf, Zublinzeln oder „Wuffi” den 
nächsten TN, der jetzt auf seine linke Hand zeigen und dabei sagen muß: „Dies ist 
mein rechter Fuß.” Dieser TN macht dann auch eine neue Vorgabe für den 
nächsten TN, zeigt also z.B. auf sein rechtes Ohr und sagt: „Dies ist meine linke 
große Zehe”, usw. Wer einen Fehler macht, muß ausscheiden/aussetzen ode 
erhält einen Minuspunkt. 


VARIATION 

Das Spiel kann auch mit im Raum vorhandenen Gegenständen durchgeführt 
werden; Beispiel: 

TN 1 zeigt auf die Tafel und sagt: „Dies ist ein Stuhl.“ 

TN 2 zeigt auf einen Stuhl und sagt: „Dies ist die Tafel.“ 

Dann zeigt TN 2 auf einen Kuli und sagt: „Dies ist ein Buch.“ 

TN 3 zeigt auf ein Buch und sagt: „Dies ist ein Kuli.“ usw. 


HINWEIS 


Gut geeignet als Fortsetzungsaktivität für Fortgeschrittene: „Rückkehr von der 
Erde” (Spiel F8). 


ANMERKUNGEN 


10-15 Min. 


B6 \*) | Von Abisz > 


Phantasiespiel 


LERNZIELE: Wortschatz erweitern 
Alphabet und Rechtschreibung festigen 
LERNGRUPPE: Alle Gruppen ab leicht Fortgeschrittene 


VERLAUF 
KL diktiert oder schreibt das folgende (oder ein ähnliches) Muster an: 


Ich liebe meine(n) Liebste(n) mit einem A, 
weil er/sie so attraktiv ist. 

Ich hasse meine(n) Liebste(n) 

weil er/sie so aggressiv ist. 

Er/sie lebt in Amsterdam, 

wo er/sie sich Alligatoren hält, 

die er/sie mit Avocados füttert. 


Die TN sollen nun entsprechend der Vorlage mit den verschiedenen Buchstaben 
des Alphabets neue Verse machen, wobei alle möglichen Formen der Paar- und 
Gruppenarbeit und der spontanen oder vorbereiteten Produktion denkbar sind: 
es muß vom KL lediglich darauf geachtet werden, daß nicht der Reihe nach 
vorgegangen wird, damit niemand seinen Buchstaben schon vorbereiten kann. 


VARIATION 
Spiel kann auch in der Vergangenheit und/oder anderen Personen durchgeführt 
werden (z.B. Er aR Avocados in Amsterdam, oder ähnliche Alliterationsformen.) 


HINWEIS 

In der Zielsprache seltene/schwierige Buchstaben sollten ausgelassen werden. 
Spiel nicht zu lange ausdehnen; lieber öfters durchführen. 

Als Vorübung gut geeignet: „Lexikon-Wuffi” (Spiel B1). 


ANMERKUNGEN 


15-20 Min. 


B7 A Charaden m 


Ratespiel 


LERNZIELE:  Wortschatzfestigung 
LERNGRUPPE: Alle Gruppen ab leicht Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Die TN arbeiten in Kleingruppen von 4-6 TN. Jede Gruppe denkt sich ein Wort 
aus, das soviele Buchstaben wie die Gruppe TN hat (bei Vierergruppen also ein 
Wort mit vier Buchstaben). Jedes Gruppenmitglied ist für einen Buchstaben des 
gewählten Wortes zuständig und überlegt sich einige andere Wörter, die mit die- 
sem Buchstaben beginnen und sich gut pantomimisch darstellen lassen. 
Dann stellen die Kleingruppen nacheinander ihre Worte pantomimisch dar, die 
anderen TN müssen versuchen, das Wort zu erraten. 

Beispiel: dargestellt wird das Wort „Lampe“ von einer Kleingruppe aus 5 Teilneh- 
mern. TN 1 stellt pantomimisch ein oder mehrere Wörter, die mit „L“ beginnen, 
dar, bis die anderen TN das dargestellte Wort und damit den ersten Buchstaben 
des gesuchten Wortes erraten haben. Mögliche pantomimische Darstellungen 
wären: „lachen“, „laufen“, „leicht, „Luft“ etc. 

TN 2 macht verschiedene Pantomimen zum Buchstaben „A“, z.B. „Arzt“, „Auge“, 
„arbeiten“, „Aual“ 

TN 3 macht verschiedene Pantomimen zum Buchstaben „M“ usw., bis der letzte 
Buchstabe und damit das gesuchte Wort von den anderen TN erraten wurde. 


VARIATION 
Statt einzelnen Wörtern können auch Film- oder Buchtitel, Sprichwörter oder 
längere Komposita dargestellt und erraten werden. 


HINWEIS 
Als Vorübung eignet sich gut: „Imaginäre Gegenstände” (Spiel H6) 


ANMERKUNGEN 


(19) 


10-15 Min. 


B 8 () Bandwurmwörter 


Puzzle- und Kettenspiel 


LERNZIELE:  Wortschatzfestigung 
Buchstabieren und Rechtschreibung 
LERNGRUPPE: Alle Gruppen ab leicht Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Ein TN gibt einen Buchstaben als Anfangsbuchstaben für ein Wort vor, der 
nächste TN ergänzt einen Buchstaben, der nächste TN wieder einen usw., wobei 
jeder TN vermeiden muß, mit seinem Buchstaben das Wort „komplett” zu 
machen, d.h. ein komplettes Wort zu bilden. 

Beispiel: TN 1 sagt „B“, TN 2 sagt „l“, TN 3 sagt „L“, bis jetzt heißt das Wort also 
„BlL..“; TN 4 muß aufpassen, sagt er jetzt „D“, so hat er das Wort „komplett” 
gemacht („BILD“) und muß ausscheiden. Er kann aber z.B. „L” (er denkt an 
„billig“) oder „A“ (er denkt an „Bilanz“) sagen. 

Wer nicht mehr weiter weiß, d.h. wem nur noch Buchstaben einfallen, die das 
Wort „komplett“ machen würden, kann den TN, der vor ihm dran war, „herausfor- 
dern“, d.h. ihn auffordern, das Wort zu nennen, an das er bei der Ergänzung 
seines Buchstabens gedacht hatte. Damit wird verhindert, daß wahllos Buchsta- 
ben genannt werden. 

Beispiel: bisher wurden genannt „M“, „E“, „S“, „S“, also „MESS. .“, der nächste 
TN sieht nur die Möglichkeit, „E” zu ergänzen und damit das Wort „komplett“ 
zu machen. Also fragt er den vorherigen TN, an welches Wort dieser gedacht 
hatte. Dieser TN muß jetzt ein Wort nennen (z.B. „Messe“, „Messer“, 
„messen”). 

Wer ein Wort „komplett“ macht, als „Herausgeforderter” kein korrektes Wort mit 
den bisher genannten Buchstaben nennen kann oder als „Herausforderer“ ein 
korrektes Wort genannt bekommt, erhält einen Minuspunkt. 

Wer bei Spielende die wenigsten Minuspunkte hat, ist Sieger. 


VARIATIONEN 

1. Umkehrung der Spielregel: Aufgabe ist die Bildung eines möglichst kurzen 
Wortes mit einer vorher festgelegten Mindestbuchstabenzahl. Wer ein Wort 
komplett macht, erhält einen Punkt und beginnt mit dem Anfangsbuchstaben 
für ein neues Wort. 

2. Einfacher: erst wenn eine bestimmte Mindestbuchstabenzahl (5-7 Buchsta- 
ben) erreicht ist, greift die Spielregel; Komposita können ebenfalls zugelassen 
werden. 


HINWEIS 

Alle Arten von Namen (Personen, Orte, Länder etc.) sollten ausgeschlossen 
werden, ebenso Fremdwörter. 

Das Spiel kann reihum, in Paaren oder als Wettkampf zweier Teams durchgeführt 
werden. 


ANMERKUNGEN 


B9 (4) Wortvermehrung u 


Puzzlespiel 


LERNZIELE:  Wortschatzfestigung und -erweiterung 
LERNGRUPPE: Fortgeschrittene und weit Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Der KL gibt ein längeres Wort vor, die TN versuchen - einzeln oder in Paaren - aus 
den Buchstaben dieses Wortes möglichst viele neue Wörter zu bilden. In jedem 
neugebildeten Wort dürfen nur Buchstaben auftauchen, die auch im Ausgangs- 
wort enthalten sind; der gleiche Buchstabe darf im neuen Wort nicht häufiger auf- 
tauchen als im Ausgangswort. 

Beispiel: das vorgegebene Wort ist „HUNDEMARKE”, daraus sind ableitbar: 
Hund, Hand, Hemd, Ende, Mark, Dame, kam, Kur, Kanu, Erde, Ehre, Haken, Harke, 
rund, Runde, Kunde usw., nicht aber z.B. „Wunde“ (das „W“ ist im Ausgangswort 
nicht enthalten) oder „Kamm“ (im Ausgangswort ist nur ein „M” enthalten). 
Sieger ist der TN/das Paar mit den meisten Wörtern oder der TN/das Paar mit den 
meisten originellen/schwierigen Wörtern; dabei lesen zunächst alle TN/Paare ihre 
Wörter vor, alle Wörter, die von mehreren TN/Paaren aufgeschrieben wurden, 
sind zu streichen; übrig bleiben in der Regel die schwierigeren/originelleren 
Wörter. 

Fortgeschrittenere Gruppen können anschließend die Aufgabe erhalten, alle ihre 
Wörter in eine kleine Geschichte einzubauen. Dies kann schriftlich oder mündlich 
erfolgen. 


VARIATIONEN 

1. Das Ausgangswort wird nicht als Wort vorgegeben, EIRE 
sondern in Form eines „magischen Quadrats”. Ver- 
lauf wie oben, aber Sonderpunkte für das Erraten NIHIE 
des Ausgangswortes. Im nebenstehenden Beispiel 
ist das Ausgangswort „FERNSEHER”, Zu 38 


(21) 


2. Das Ausgangswort wird zweimal mit genügend 
h 3 : : Fahr Rad 
Platz dazwischen nebeneinander geschrieben (ein- Erh Ebun 
mal von oben nach unten, einmal von unten nach 9 
ae x : k Rasc H 
oben), die Lücken sind mit neuen Wörtern zu füllen. Nas E 
S owie So 
Er Nst 
Haa R 
Erdbeer E 
Rei Fen 


3. Der KL gibt ein kurzes Wort vor (z. B. „alt“), die TN sollen möglichst viele Wörter 
finden, die dieses Wort enthalten (z.B. „kalt“, „malt“, „Falter“, „Saaltür“, 
„Haltung“, „Basalt“). 


VORBEREITUNG 


Liste längerer, mehrsilbiger Wörter mit möglichst vielen verschiedenen Buchsta- 
ben vorbereiten. 


HINWEIS 
Kann auch als Wettkampf gespielt werden. 


ANMERKUNGEN 


B 10 | Wörterbuch schreiben 


Phantasiespiel 


LERNZIELE:  Wortschatzerweiterung 
Umgang mit einsprachigem Wörterbuch erlernen 
LERNGRUPPE: Fortgeschrittene und weit Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Der KL diktiert und buchstabiert ein der Gruppe unbekanntes Wort. Jeder TN 
schreibt dann nach den Assoziationen (Klang, Verwandtschaft mit bekannten 
Wörtern, mögliche Wortart und Bedeutung), die er mit dem diktierten Wort ver- 
bindet, eine auf seinen Vermutungen beruhende Erläuterung und Definition des 
Wortes, wobei er sich möglichst genau an die Konventionen des jeweils verwen- 
deten Wörterbuchs halten sollte (z.B. Wortart, Unregelmäßigkeiten, Definition, 
Synonyme, Beispielsätze). Dabei darf das Wörterbuch nur benutzt werden, um 
sich einen Überblick über diese Konventionen zu verschaffen, nicht, um das Wort 
selbst nachzuschlagen; der KL sollte vielmehr den Anfangsbuchstaben des dik- 
tierten Wortes zum Sperrgebiet im Wörterbuch erklären, um „Schummeln” zu 
verhindern. Auch der KL selbst schreibt das Wort in der entsprechenden Form 
auf einen Zettel; er sollte jedoch nicht aus dem Wörterbuch abschreiben, son- 
dern eine stark vereinfachte Version erstellen, damit sein Zettel nicht sofort auf- 
fällt. 

Dann werden alle Zettel eingesammelt, neu verteilt und der Reihe nach vorgele- 
sen. Der KL kann die Gruppe über die der Mehrheitsmeinung nach richtige Defini- 
tion und Erläuterung abstimmen lassen. Anschließend können die TN mit Hilfe 
der Wörterbücher überprüfen, ob die gewählte Definition auch die - zumindest 
annähernd - richtige war. 

Mit einem neuen Wort kann dann eine weitere Runde begonnen werden. 


VARIATIONEN 

Bei guten Gruppen kann auf das Buchstabieren des Wortes verzichtet werden; 
der KL liest das Wort mehrmals vor, die TN schreiben das Wort so auf, wie sie es 
sich geschrieben vorstellen. 

Um „Schummeln” völlig auszuschließen, kann der KL auch ein Phantasiewort 
erfinden und von den TN erläutern und definieren lassen. 


VORBEREITUNG 
Auswahl mehrerer unbekannter, interessanter und nützlicher Wörter: mehrere 
einsprachige Wörterbücher mitbringen (lassen). (22) 


NWEIS 
ei Gruppen, die im Umgang mit Wörterbüchern noch nicht geübt sind, zunächst 
emeinsam die entsprechenden Konventionen durchgehen. 


s Vorübung gut geeignet: „Passendes Wort” (Spiel B2) und „Fabeltiere” (Spiel 
10). 


w I 


T pO 


ANMERKUNGEN 


5-10 Min. 


B 11 | Otto mag Tee > 


Ratespiel 


LERNZIELE: Wortschatz festigen, Fragen stellen 
LERNGRUPPE: Fortgeschrittene und weit Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Der KL beginnt, indem er mehrere Aussagen über „Otto“ macht; er kann aber 
auch zwei TN in die Spielregeln einweihen, diese beginnen dann mit dem Spiel. 
Die Gruppe versucht, anhand der Aussagen die zugrunde liegende Spielregel zu 
erkennen. Dabei können TN auch Fragen stellen oder selbst Aussagen machen, 
die dann von den „Eingeweihten“/dem KL bestätigt oder zurückgewiesen wer- 
den. Im Beispiel „Otto mag Tee“ ist die zugrunde liegende Regel: „Otto mag nur 
Dinge mit Doppelbuchstaben.” Ein Gespräch könnte etwa so ablaufen: 

TN 1 (eingeweiht): „Otto mag Tee, aber er haßt Bier.“ 
N 2 (eingeweiht): „Wein mag er auch nicht, aber Wasser.“ 

N 1: „Er geht gerne schwimmen, aber er taucht nicht gerne.“ 
3: „Mag Otto Butter?“ 
2: „Butter mag er, aber Margarine überhaupt nicht.“ 
N 4: „Otto mag keine Milch, aber er spielt gerne Skat.“ 
N 1: „Richtig, er mag keine Milch, aber Skat spielt er auch nicht gerne, er spielt 
nur Romme&.“ 

N 5: „Er raucht nie Pfeife, nur Zigarren und Zigaretten.“ 

2: „Das stimmt, aber rauchen kann man das kaum nennen, eher paffen.” 
usw. 

Das Spiel geht weiter, bis alle TN mitmachen, d.h. die Regel erkannt haben, bzw. 
bis die restlichen TN aufgeben. 


VARIATIONEN 

Es gibt viele mögliche Spielregeln für dieses Spiel; sie können sich auf die sprach- 

liche, inhaltliche oder gruppenbezogene Ebene beziehen. 

- Sprachliche Ebene: nur Wörter mit bestimmten, vorher festgelegten Anfangs- 
oder Endbuchstaben, mit bestimmter Silbenzahl, mit einem bestimmten Vokal 
etc. 

- Inhaltliche Ebene: keine Gegenstände aus Holz/Metall; nichts, was mit Was- 
ser zu tun hat; keine elektrischen Geräte; keine Sportarten etc. 

- Gruppenbezogene Ebene: nur Dinge mit dem Anfangsbuchstaben des jeweili- 
gen/vorherigen Sprechers; nur Dinge, die auch der jeweilige/vorherige Spre- 
cher mag (sehr schwierig!) 


N 


Ist das Spiel den TN vertraut, können sie auch in Kleingruppen selbst Regeln erfin- 
den und das Spiel untereinander durchführen. 


VORBEREITUNG 
Mehrere, für den Anfang einfache Spielregelvarianten überlegen. 


HINWEIS 


Mit Regeln auf der „sprachlichen Ebene“ klappt das Spiel nur mit Gruppen, die 
sicher in der Rechtschreibung sind. 


ANMERKUNGEN 


30-40 Min. 


B12 T; Adjektive musikalisch > 


Phantasiespiel 


LERNZIELE: Wortschatz festigen und erweitern 
LERNGRUPPE: Fortgeschrittene und weit Fortgeschrittene 


VERLAUF 

KL fordert die TN auf, ihm rasch möglichst viele Adjektive zuzurufen, die direkt an 
die Tafel geschrieben werden. (Nach kurzem Zögern werden durch Assoziation 
unerwartet viele Adjektive genannt werden; im Idealfall ist die Tafel kreuz und quer 
vollgeschrieben und es sind mehr als 50 Wörter gesammelt.) 

Anschließend spielt der KL die vorbereiteten Musikstücke ohne Pause vor (s. Vor- 
bereitung); dann ein zweites Mal, jedoch mit jeweils drei Min. Pause zwischen den 
Stücken. In dieser Zeit sollen die TN spontan ihre gefühlsmäßigen Eindrücke zum 
gerade gehörten Musikstück aufschreiben - und zwar mithilfe der bereits ange- 
schriebenen Adjektive (natürlich können aber auch weitere mit hinzugenommen 
werden); dann diskutieren die TN in Paaren oder Kleingruppen ihre Einschätzun- 
gen und Bewertungen. 


VARIATION 

Anstelle von Musikstücken kann auch mit Bildern (möglichst große und 
abwechslungsreiche Posters) gearbeitet werden. 

Bei weiter fortgeschrittenen Gruppen kann auch eine Kombination von Musik und 
Bildern versucht werden, wobei die Musik den Bildern zugeordnet wird. 


VORBEREITUNG 

Besonders intensiv und sorgfältig; KL muß 4-6 Musikstücke auf eine Cassette 
überspielen; es müssen Ausschnitte aus Instrumentaltiteln möglichst unter- 
schiedlicher Stile und Epochen sein (Dauer jeweils ca. 50 Sek.) 


ANMERKUNGEN 


20-30 Min. 


C 1 Ki Hindernisslalom C) i 


Bewegungsspiel 


LERNZIELE: Richtungsangaben machen 
Befehlsform 


LERNGRUPPE: Alle Gruppen ab leicht Fortgeschrittene 


VERLAUF 

KL bittet 4-5 TN vor die Tür zu gehen. Mit den anderen TN baut der KL mithilfe von 
Stühlen, Taschen, Büchern usw. einen Hindernisslalom auf. Dann gehtein TN hin- 
aus, sucht sich einen Partner und verbindet ihm die Augen; er muß nun sein 
„Opfer“ durch den Slalom lotsen, wobei nur sprachliche Orientierungshilfen und 
Richtungsangaben erlaubt sind; Anfassen ist verboten. 


VARIATION 

1. Kann bei entsprechend großem Unterrichtsraum bzw. bei großer TN-Anzahl 
als Wettkampf zwischen zwei Teams durchgeführt werden; Sieger ist, wer die 
meisten TN fehlerfrei bzw. in der kürzesten Zeit durch den Slalom gelotst hat. 

2. „Versteckter Gegenstand”: ein Gegenstand wird im Raum versteckt, die 
Gruppe dirigiert einen oder mehrere TN durch entsprechende Anweisungen, 
bis sie den Gegenstand gefunden haben; auch in Kleingruppen-/Paararbeit 
möglich. Hierbei nicht Augen verbinden! 


VORBEREITUNG 
Schals/Tücher zum Verbinden der Augen mitbringen. 


HINWEIS 
Anstelle von Stühlen usw. können auch die nicht spielenden TN einen Slalom 
aus „menschlichen“ Hindernissen bilden. 


ANMERKUNGEN 


5-10 Min. 


C2 © Ich nicht! = 


Kettenspiel 


LERNZIELE:  Zustimmen und Widersprechen üben 
LERNGRUPPE: Alle Gruppen ab leicht Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Der KL/ein TN beginnt mit einer positiven oder negativen Aussage, also z.B. „Ich 
trinke gerne Tee.“ oder „Ich kann nicht gut schwimmen.“ 

Dann bestimmt er den nächsten TN durch Zuruf, Zublinzeln oder „Wuffi”. Dieser 
muß jetzt der vorher gemachten Aussage in sprachlich korrekter Form für sich 
widersprechen, sagt also z.B. 

- „ich trinke nicht gerne Tee.“ oder einfach „Ich nicht!” bzw. 

- „Ich kann gut schwimmen.“ oder einfach „Aber ich!”/„Ich schon!“ 

Dann macht er selbst eine Aussage über sich und bestimmt den nächsten TN, der 
dann dieser Aussage widersprechen muß usw. 

Wer einen Fehler macht, muß ausscheiden oder erhält einen Minuspunkt. Beim 
nächsten Durchgang wird die Regel geändert: jeder TN muß jetzt der vorher 
gemachten Aussage zustimmen, sagt also „Ich auch!“/,Ich auch nicht.” etc. 
Bei einem abschließenden Durchgang kann der KL bei jeder Aussage ein Kärt- 
chen mit einem „+“ oder „—“ zeigen und dadurch vorgeben, ob der nächste TN 
zustimmen (+) oder widersprechen (-) soll. 


VARIATION 

Die Vorgabe, daß jeder TN der vorherigen Aussage widersprechen bzw. zustim- 
men muß, kann auch wegfallen; jeder TN stimmt dann einer Aussage zu oder 
nicht zu, so wie es seiner tatsächlichen Auffassung entspricht. 


HINWEIS 
Vorher die verschiedenen Möglichkeiten der Zustimmung/des Widerspruchs in 
der Zielsprache wiederholen. 


ANMERKUNGEN 


(26) 


20-30 Min. 


C 3 u Rollentausch 


Ratespiel 


LERNZIELE: Vergleichen und Beschreiben 
LERNGRUPPE: Alle Gruppen ab leicht Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Jeder TN erhält einen Zettel und schreibt darauf seinen Namen. Der KL sammelt 
die Zettel ein und verteilt sie neu; dabei sollte kein TN seinen eigenen Namens- 
zettel erhalten. 

Damit hat jeder TN eine neue Identität, die er vor seinen Nachbarn geheimhalten 
muß. In der „Ich-Form“ fertigt jetzt jeder TN eine Beschreibung an, wobei er „sich“ 
mit den anderen TN vergleicht. 

Beispiel: 

- Ich bin größer als Peter, aber kleiner als Birgit. 

- Mein Haar ist heller als das von Klaus. 

- Meine Schuhe sind flacher als Monikas Schuhe. 

- Ich bin älter als Doris, aber jünger als Monika. 

- Ich habe mehr Kinder als Peter. 

- Ich bin stärker geschminkt als Anneliese usw. 

Danach werden die Beschreibungen reihum vorgelesen, die Gruppe muß raten, 
welcher TN jeweils gemeint ist. 


VARIATIONEN 

1. Die Beschreibungen werden hintereinander vorgelesen; die TN behalten ihre 
Vermutungen jedoch für sich und machen sich nur Notizen. Beim anschlie- 
Renden Vergleich in Kleingruppen oder im Plenum treten dann erfahrungsge- 
mäß häufiger Differenzen auf - dies ist Anlaß für weitere Diskussionen. 

2. Keine Vergleiche, die sich auf die äußere Erscheinung beziehen, sondern 
Charakterisierung durch Sätze mit Häufigkeitsadverbien (z.B. „Ich komme nie 
zu spät.”, „Ich spiele oft Tennis“, „Ich weiß immer eine Antwort.” etc.) 

3. Ohne Austausch von Namenszetteln: jeder schreibt über sich selbst, der KL 
sammelt die Zettel ein und liest die Beschreibungen vor, die Gruppe muß den 
Beschriebenen erraten. In dieser Variation sind die Beschreibungen meist 
ehrlicher und direkter, das gruppendynamische Element erhält größeres 
Gewicht. 


(27) 


VORBEREITUNG 

Kleine Zettel mitbringen sowie (für schwächere Gruppen) eventuell Kopien eines 
Arbeitsblattes mit möglichen Vergleichen in „Skelettform” z. B. 

- Ich bin größer als ..... 

- Ich bin nicht so ..... wie ..... 

- Ich habe ........ als/wie .... etc. 


HINWEIS 

Die Gruppe sollte sich schon etwas kennen; ein gutes Gruppenklima ist wichtige 
Voraussetzung für dieses Spiel. 
A 
B 


s Vorübung gut geeignet sind: „Partner beschreiben” (Spiel F1) und „Bilder- 
itz” (Spiel F2, Variation). 


ANMERKUNGEN 


10-15 Min. 


C 4 C) Ungleiche Paare > 


Ketten- und Phantasiespiel 


LERNZIELE:  Vergleichsformen üben 
LERNGRUPPE: Alle Gruppen ab leicht Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Der KL nennt ein „ungleiches Paar“, d. h. zwei Lebewesen oder Gegenstände, die 

sowohl etwas gemeinsam haben als auch sich unterscheiden. Die TN sollen dann 

reihum oder in beliebiger Reihenfolge (Zuruf, „Wuffi“) Gemeinsamkeiten und 

Unterschiede benennen. Nach einiger Zeit sind alle Möglichkeiten des Vergleichs 

ausgeschöpft, der KL/ein TN nennt ein neues „ungleiches Paar.“ 

Beispiele: ungleiches Paar „Zeitung“ - „Zeitschrift“ 

- „beide enthalten Bilder, aber Zeitungsbilder sind meistens schwarz-weiß, 
Bilder in Zeitschriften oft farbig.“ 

- „Zeitungspapier ist meist rauher als Zeitschriftenpapier.“ 

- „beide erscheinen regelmäßig, aber Zeitungen erscheinen meist täglich, Zeit- 
schriften eher wöchentlich oder monatlich.” usw. 

ungleiches Paar „Radio“ - „Zahnbürste“ 

- „beide sind in fast jedem Haushalt vorhanden, befinden sich jedoch meist in 
verschiedenen Räumen.“ 

- „beide können gut vor dem Einschlafen benutzt werden, aber nur die Zahn- 
bürste in Verbindung mit Wasser.“ 

- „beide schützen den Menschen, aber vor verschiedenen Dingen: das Radio 
schützt ihn vor Langeweile, die Zahnbürste vor Karies.“ usw. 


VARIATIONEN 

1. Statt Gemeinsamkeiten/Gegensätzen können einfach nur Verbindungen / 
mögliche Verknüpfungen gesucht werden. 

2. TN entwickeln selbst (evtl. nach dem Zufallsprinzip) ungleiche Paare, 
tauschen sie aus und führen die Aktivität schriftlich durch. Anschließend 
werden die Vergleiche vorgelesen, die originellsten Beiträge können aus- 
gewählt werden. 


VORBEREITUNG 

Einige „ungleiche Paare“ zusammenstellen; dabei zu Beginn möglichst ähnliche 
Begriffe nehmen (Zeitung - Zeitschrift, Lampe - Kerze), die Paare werden im 
Verlauf des Spiels automatisch immer „ungleicher“. (28) 


HINWEIS 

Bei schwächeren Gruppen vorher noch einmal die wichtigsten Vergleichsformen 
wiederholen. 

Auch „an den Haaren herbeigezogene” Antworten sollten bei sprachlicher 
Richtigkeit akzeptiert werden, der Schwerpunkt des Spiels liegt auf dem Üben 
von Vergleichsformen. 


ANMERKUNGEN 


5-10 Min. 


C5 u Die Fliege L / 


Ratespiel 


LERNZIELE: Präzise Ortsangaben; Präpositionen 
Visuelle Konzentration 


LERNGRUPPE: Alle Gruppen ab leicht Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Der KL führt durch Mimik, Gestik und Geräusche (Summen) eine Fliege in den 
Unterrichtsraum ein. Die Fliege sollte im Raum umherfliegen, sich an verschiede- 
nen Stellen niederlassen, der KL sollte sie zu fangen versuchen oder auch nur mit 
Blicken verfolgen - nach kurzer Zeit kann jeder TN die Fliege hören und sehen. 
Dann setzt sich die Fliege an den verschiedensten und unmöglichsten Stellen kurz 
zur Rast und der KL fragt die Gruppe: „Wo ist die Fliege?” Erhält er nach mehreren 
Vermutungen schließlich eine befriedigende Antwort, so fordert er den TN, der 
den Rastplatz der Fliege richtig erraten hat, auf, die Fliege zu fangen. Doch das ist 
nicht so einfach: noch während der TN auf dem Weg ist, spätestens aber wenn er 
mit der Hand ausholt, startet die Fliege mit lauten Brummen aufs Neue, fliegt 
durch den Raum und läßt sich an einer anderen Stelle nieder. Sobald sich die 
ersten Ermüdungserscheinungen zeigen, sollte der KL einem TN das Erfolgser- 
lebnis verschaffen, die Fliege zu fangen. 


VARIATION 

Zur Abwechslung kann man auch mal eine Maus im Raum umherlaufen lassen: in 
spielfreudigen und pantomimisch geübten Gruppen können auch einzelne TN die 
Anleitung übernehmen und die Fliege herumfliegen lassen. 


HINWEIS 

Bei etwas Übung (vorher in der Familie/im Freundeskreis ausprobieren) kann 
dieses Spiel auch von pantomimisch unerfahrenen KL durchgeführt werden. Je 
nach dem Schwerpunkt des Spiels (Auflockerung/Entspannung oder Präpositio- 
nen üben) sollte die Anforderung an eine möglichst präzise Bestimmung des 
jeweiligen Rastplatzes der Fliege unterschiedlich hoch sein. 


ANMERKUNGEN 


(29) 


10-15 Min. 


C 6 Wortsalat MM] 


Puzzle- und Kettenspiel 


LERNZIELE:  Satzbau üben 
LERNGRUPPE: Alle Gruppen ab leicht Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Jeder TN erhält einen oder mehrere Frage- und Antwortzettel (s. Vorbereitung). Er 
muß zunächst seinen Fragezettel so umformulieren, daß eine korrekte Frage 
entsteht; dabei müssen alle Worte in der vorgegebenen Form benutzt werden, 
Auslassungen, Ergänzungen oder Änderungen sind also nicht erlaubt. 

Dann stellt der erste TN seine Frage, alle anderen müssen jetzt überprüfen, ob 
sich aus ihren Antwortzetteln durch Umstellung (s. o.) eine sinnvolle und korrekte 
Antwort auf die gestellte Frage ergibt. Der TN, der die richtige Antwort gibt, darf 
dann die nächste Frage stellen usw. Längere Pausen sollten durch eine Zeitbe- 
grenzung für die Antworten von 10-20 Sekunden verhindert werden. Ist die rich- 
tige Antwort innerhalb dieser Zeit nicht gefunden, wird die nächste Frage gestellt. 
Die nicht beantworteten Fragen können dann später noch einmal gestelltwerden. 
Das Spiel ist zu Ende, wenn alle Fragen beantwortet sind bzw. keine sinnvollen 
Antwortmöglichkeiten mehr bestehen. 


VARIATION 
Gruppen, die das Spiel gut kennen, können in Kleingruppenarbeit selbst entspre- 
chende Frage- und Antwortzettel vorbereiten. 


VORBEREITUNG 

Auf getrennte Zettel (möglichst verschiedene Farben für Fragen und Antworten) 
aufeinander bezogene Fragen und Antworten so aufschreiben, daß die Wortstel- 
lung im Satz verdreht ist; pro TN mindestens je eine Frage und Antwort; das Spiel 
läuft schneller, wenn zu jeder Frage zwei oder drei passende Antworten im Spiel 
sind. Beispiel für die Zettel: 


Fragezettel Antwortzettel 


„Kann ich aber überhaupt nein gut 


Ex ze 
„Sportlicher Du bist ein Typ: eakkimrmar nie 


Korrekte Frage: Korrekte Antwort 
„Bist Du ein sportlicher Typ?” „Nein, überhaupt nicht, aber ich kann 
gut schwimmen.“ 


HINWEIS 
Als Vorübung gut geeignet ist: „Passende Antwort“ (Spiel E1) 


ANMERKUNGEN 


10 Min. 


C 7 C) Botschafter > 


Bewegungsspiel 


LERNZIELE: Indirekte Rede üben 
LERNGRUPPE: Fortgeschrittene und weit Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Die TN sitzen im Kreis und übermitteln sich gegenseitig Botschaften, indem sie 
einen anderen TN beauftragen, Fragen/Kommentare etc. zu übermitteln. Alle 
Botschaften sollten persönlichen Charakter haben. Klaus/TN 1 sagt also z.B. zu 
seinem Nachbarn: „Bitte gehe zu Gabi und sage ihr, daß sie sehr verschlafen 
aussieht.“ oder „Frage Peter, ob er nachher mit mir noch ein Bier trinken will.“ 
Der Nachbar geht dann als „Botschafter“ zu Gabi bzw. Peter und übermittelt 
seine Botschaft. Zu Gabi wird er also sagen: „Klaus meint, daß Du heute sehr ver- 
schlafen aussiehst.”, zu Peter sagt er z.B. „Klaus läßt fragen, ob Du nachher mit 
ihm noch ein Bier trinken willst?“ 

Der „Botschafter“ sollte möglichst eine Antwort bzw. Reaktion an seinen Auftrag- 
geber zurückbringen. Längere Dialoge zwischen 2 Teilnehmern mit Hilfe eines 
„Botschafters“ sollten jedoch nicht stattfinden, damit jeder TN abwechselnd 
Botschafter, Auftraggeber und Adressat einer Botschaft sein kann und zwischen 
diesen Rollen ständig wechselt. 

Es sollten immer mehrere Botschafter gleichzeitig unterwegs sein, damit in jeder 
Phase des Spiels alle TN einbezogen sind. 


HINWEIS 

Zur Einstimmung kann der KL eine kleine Geschichte erzählen, z.B. „Auf einer 
Insel in der Südsee lebt ein Stamm, dessen Mitglieder in reger Kommunikation 
miteinander stehen und sehr offen zueinander sind. Gleichzeitig sind sie jedoch so 
höflich und zurückhaltend, daß sie nie direkt miteinander sprechen, sondern 
immer ein anderes Stammesmitglied mit der Übermittlung von Botschaften 
beauftragen. Es istschwer, sich vorzustellen, wie sich eine solche Kommunikation 
dann abspielt, aber wir können ja einfach mal versuchen, uns untereinander so zu 
unterhalten wie dieser Stamm. Ich möchte jetzt gerne Klaus mitteilen, daß ich 
mich freue, daß er heute wieder gesund ist, aber ich darf es ihm ja nicht direkt 
sagen. Ute, gehst Du bitte zu Klaus und sagst ihm, daß ich mich freue, daß er 
heute wieder gesund ist? ...“ 


ANMERKUNGEN 


20-30 Min. 


c8 S. Wenn .... 


Phantasie- und Ratespiel 


LERNZIELE: Bedingungssätze üben 
LERNGRUPPE: Fortgeschrittene und weit Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Der KL fordert die TN auf, sich eine „Wenn”-Situation vorzustellen, z.B. 

- „Wenn ich 1 Million Mark im Lotto gewinnen würde,....” 

- „Wenn ich ab morgen arbeitslos wäre,....“ 

- „Wenn die Grünen bei der nächsten Wahl 51% der Stimmen erhielten.....“ 
- „Wenn ich jedes Jahr 6 Monate Urlaub hätte,....” 

- „Wenn ich fliegen könnte,....” 

und dann 5-10 Aussagen aufzuschreiben, was sie in dieser Situation machen 
bzw. was dann geschehen würde. 

Reihum lesen die TN dann ihre Aussagen vor, ohne die Bedingung zu nennen; die 
Gruppe muß versuchen, die den Aussagen zugrunde liegende Bedingung zu 
erraten. 

Die Aussagen sollten nicht zu eindeutig formuliert werden, damit das Raten 
schwieriger wird. Ein TN könnte z.B. schreiben: 

- Ich würde jeden Tag ausschlafen. 

- Ich hätte viel Zeit für meine Hobbies. 

- Ich würde mein Auto verkaufen. 

- Ich müßte jede Mark zweimal umdrehen. 

- Ich wäre oft deprimiert. 

Zugrundeliegende Bedingung hier: „Wenn ich ab morgen arbeitslos wäre.... 


VARIATIONEN 

1. Beruf raten: ein TN verläßt kurz den Raum, die anderen denken sich einen 
Beruf für ihn aus. Dann kommt er wieder herein und die anderen TN geben ihm 
Ratschläge, bis er „seinen“ Beruf erraten hat. Beispiel: Beruf „Boxer“, mögliche 
Ratschläge: 
- „Wenn ich Du wäre, würde ich mir dicke Handschuhe kaufen.“ 
- „An Deiner Stelle würde ich regelmäßig Gymnastik machen.“ 
= „Wenn ich an Deiner Stelle wäre, würde ich viele Interviews geben.“ 
Auch andere Strukturen können geübt werden, z.B. 
- „Du solltest auf Dein Gewicht achten.“ 
- „Lasse Deinen Partner nie aus den Augen!” etc. 


2. Ein TN denkt sich einen anderen TN aus der Gruppe und schreibt dessen 
Namen auf. Die anderen versuchen herauszufinden, welcher Name auf dem 
Zettel steht, indem sie Fragen der folgenden Art stellen: 

- „Wenn die Person (oder „X"/„Es“) einle) Blume/Farbe/Auto/Tier/Instrument 
etc. wäre, was wäre sie dann?“ oder 

- „Wenn die Person eine Million Mark gewinnen würde/beim Stehlen 
erwischt würde/plötzlich erblinden würde, was würde sie dann tun?” etc. 

Der Befragte antwortet möglichst phantasievoll, bis „die Person“ erraten ist. 

Voraussetzung für diese Variation: die Gruppe kennt sich gut. 


ANMERKUNGEN 


C g x Fehler-Teufel 


Wettkampfspiel 


LERNZIELE: Strukturen üben und festigen 


LERNGRUPPE: Fortgeschrittene und weit Fortgeschrittene 


VERLAUF 

KL teilt entsprechend der TN-Anzahl in Paare oder Kleingruppen auf und liest den 
entsprechend präparierten Text (s. Vorbereitung) nicht zu langsam vor. Die 
Gruppe, die einen Fehler erkennt (oder zu erkennen glaubt) meldet sich durch 
Geräuschsignal (s. Vorbereitung), nennt den Fehler und versucht zu verbessern; 
gelingt dies nicht, hat ein anderes Team einen Versuch frei. 

Gewinner ist das Team, das die meisten Fehler erkannt hat (1 Pluspunkt pro 
erkanntem Fehler) und richtige Verbesserungsvorschläge gemacht hat (= ein 
weiterer Pluspunkt); Minuspunkte gibt es für das fälschliche Benennen eines 
Fehlers, sowie für falsche Verbesserungsvorschläge. 


VARIATION 
Kann bei geringer TN-Zahl auch als Einzelwettkampf durchgeführt werden. 


VORBEREITUNG 

Einen längeren, narrativen Text sorgfältig auswählen und mit dem Lernniveau der 
TN angemessenen Strukturfehlern präparieren. 

Geräuschinstrumente mitbringen (s. Begleitheft S. 8) 


HINWEIS 

Die eingebauten Fehler sollten am Anfang leicht zu erkennen sein, damit auch 
gewährleistet ist, daß die TN eingreifen; gegen Ende des Textes darf dann der 
Schwierigkeitsgrad ansteigen. Evtl. kann auch durch stimmliche Variationen beim 
Vorlesen die Aufmerksamkeit auf bestimmte Textpassagen gelenkt werden, um 
so einen deutlichen Hinweis auf die fehlerhafte Struktur zu geben. 


ANMERKUNGEN 


(33) 


15-25 Min. 


C 10 Schnipsel-Texte MM] 


Puzzle 


LERNZIELE:  Satzbau üben 
Umschreibungen machen, Vermutungen äußern 


LERNGRUPPE: Fortgeschrittene und weit Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Jeder TN erhält einen Textschnipsel. Ziel ist die Rekonstruktion des zerschnitte- 

nen Textes durch Vorlesen der Schnipsel in der richtigen Reihenfolge durch die 

Gruppe. Diese kann auf verschiedene Weise herausgefunden werden: 

- ein TN beginnt, seinen Schnipsel vorzulesen, ein anderer TN, der einen dazu 
passenden Schnipsel zu haben glaubt, fährt fort; nach und nach wird durch 
die Erprobung mehrerer Möglichkeiten schließlich die richtige Reihenfolge 
gefunden. 

- schwieriger: die TN dürfen ihre Schnipsel nicht vorlesen, sondern nur den 
Inhalt umschreiben und Vermutungen über mögliche nachfolgende oder 
vorangehende Wörter, Strukturen oder Inhalte anstellen (nur für weit Fort- 
geschrittene). 

Der KL sollte an der Tafel die jeweiligen Vorschläge für die richtige Reihenfolge mit 

den TN-Namen für alle sichtbar festhalten. 


VARIATIONEN 

1. Mehrere komplette Sätze des zerschnittenen Textes werden an Paare/Klein- 
gruppen verteilt, Ziel ist die möglichst schnelle Rekonstruktion des Textes 
durch die richtige Aneinanderreihung der Schnipsel. 

Vorsicht: Schnittstellen zweimal schneiden, damit nicht einfach nach den 
Schnittstellen zusammengelegt wird! 

2. Bei kurzen Texten und Dialogen: jeder TN lernt den Text auf seinem Schnipsel 
auswendig und gibt den Schnipsel wieder ab, die Gruppe muß versuchen, 
sich in der richtigen Reihenfolge aufzustellen und den Text/Dialog aufzusagen. 
Als Vorübung hierzu evtl. „Die richtige Reihenfolge” (Spiel D3). 

3. Verbunden mit Hörverständnis: die TN hören einen Dialog/ein Lied und 
ordnen dabei einzeln oder in Kleingruppen die Schnipsel des Tapescripts. 

4. Eine Bildgeschichte wird in Einzelbilder zerschnitten und muß wieder in die 
richtige Reihenfolge gebracht werden. 


VORBEREITUNG 
Auswahl eines unbekannten, dem Niveau der Gruppe angemessenen und 
interessanten Textes von 1-2 DIN A4-Seiten; Zerschneiden des Textes in eine (34) 


der TN-Zahl entsprechende Anzahl etwa gleich großer Schnipsel (ohne Rücksicht 
auf Satzenden oder Absätze!) 


HINWEIS 
Gut geeignet auch als Variation des Einstiegs in Lehrbuchtexte. 


ANMERKUNGEN 


5-10 Min. 


C 11 © Bandwurmsätze => 


Kettenspiel 


LERNZIELE:  Satzbau 
LERNGRUPPE: Fortgeschrittene und weit Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Der KL nennt ein beliebiges Wort, z.B. „Gestern“, und gibt damit einen Satzanfang 
vor. Der nächste TN (in der Reihe oder durch „Wuffi” bestimmt) wiederholt das 
vorgegebene Wort und fügt ein neues hinzu, sagt als z.B. „Gestern abend“ oder 
„Gestern ging“. Der nächste TN wiederholt das bisher Gesagte und fügt wieder 
ein Wort hinzu, sagt also z.B. „Gestern abend haben“ oder „Gestern ging ich“ usw. 
Ziel ist die Entwicklung eines Bandwurmsatzes. Es dürfen jedoch nur Wörter 
ergänzt werden, mit denen der Satz korrekt zu Ende geführt werden kann; die 
Wortstellung darf dabei nicht geändert werden. Falsch wären also Ergänzungen 
wie „Gestern abend ich“ oder „Gestern ging Kneipe“. 

Wer bei der Wiederholung des Satzes oder bei seiner Ergänzung einen Fehler 
macht oder wer nicht mehr weiter weiß, scheidet aus. 

Schiedsrichter über Richtigkeit/Unrichtigkeit der vorgeschlagenen Ergänzungen 
ist der KL, er darf als einziger mitschreiben. 


VARIATIONEN 

Je nach Zielsprache kann es sinnvoll sein, Ergänzungen nicht nur hinten, sondern 
auch vorne zuzulassen (z.B. Englisch: „Peter“, „Peter went”, „afternoon Peter 
went“, „Yesterday afternoon Peter went“ usw.) bzw. auch jeweils mehr als ein 
Wort ergänzen zu lassen. 
Möglich ist auch eine Umkehrung der Spielregel und Aufgabe: ausgehend von 
einem Bandwurmsatz (an die Tafel schreiben!) dürfen bei jedem Schritt bis zu drei 
Wörter an beliebiger Stelle herausgekürzt werden, wobei bei jedem Schritt ein 
korrekter Satz erhalten bleiben muß. Ziel ist die Verkürzung des Satzes auf ein 
Minimum. 


HINWEIS 

Durch Zeitangaben als Satzbeginn können gezielt Zeiten vorgegeben und damit 
bestimmte Strukturen geübt werden. 

Unbedingt die unterschiedlichen Satzbaustrukturen in der jeweiligen Zielsprache 
beachten und die Spielregel gegebenenfalls entsprechend modifizieren. 

Rechtzeitig abbrechen, sprachlich sehr gute Gruppen finden manchmal kein 
Ende! (35) 


Als Anschlußaktivität zur Erholung ist gut geeignet: „Fortsetzung folgt“ (Spiel 
G4). 


ANMERKUNGEN 


15-20 Min. 


C12 | Wie heißt mein Wort? 


Phantasie- und Ratespiel 


LERNZIELE:  Satzbau üben 
LERNGRUPPE: Weit Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Jeder TN schreibt ein kurzes Wort von 3-6 Buchstaben auf und bildet dann mit 
den Buchstaben dieses Wortes einen Satz; dabei müssen die Buchstaben des 
Wortes der Reihe nach die Anfangsbuchstaben der Wörter des Satzes bilden. 


Beispiele: 


Ausgangswort | Mögliche Sätze 


PFAU - Peter fischt am Ufer. 
- Plötzlich faselte Anton Unsinn. 
- Pedanten finden alles unordentlich etc. 


STUHL - Siegfried tobt und Hannelore lacht. 
- Sage Thomas, Ute hat Liebeskummer. 
- Soviel Tränen um Herbert, Luise? etc. 


Die Sätze müssen nicht vollständig sein, aber realistisch in dem Sinne, daß eine 
Situation angegeben werden kann, in der ein solcher Satz geäußert werden 
könnte. 
Die TN lesen reihum bzw. in durch „Wuffi” bestimmter Reihenfolge ihre Sätze 
schnell vor, die Gruppe muß das Ausgangswort erraten. 

Soll das Spiel Wettkampfcharakter bekommen, erhält jeweils der TN einen Punkt, 
der das Ausgangswort zuerst erraten/gerufen hat. Außerdem einen Punkt für 
jeden korrekten Satz, den ein TN geschrieben hat. 


HINWEIS 

Je länger die Ausgangswörter sind, umso schwieriger wird die Aufgabe; zu 
Beginn Wörter mit höchstens vier Buchstaben aufschreiben lassen. 

Je nach Zielsprache sollten bestimmte Buchstaben ausgeschlossen werden, 
wenn es kaum Wörter gibt, die mit diesen Buchstaben beginnen. 


ANMERKUNGEN 


(36) 


10-20 Min. 


C 13 N Pro und Contra L d 


Diskussions- und Kettenspiel 


LERNZIELE: Indirekte Rede üben 
Diskussionstechniken üben 


LERNGRUPPE: Weit Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Die TN arbeiten in zwei Gruppen, einem „Pro-“ und einem „Contra-Team.“ Der KL 

gibt ein (möglichst absurdes) Thema für die Diskussion vor, z.B. 

- Anschnallpflicht im Kinderwagen für Kinder ab 2 Jahren 

- Kochverbot an Wochenenden zur Entlastung der Hausfrauen 

- Einführung des Lügendetektors bei allen Talk-Shows 

- Betonierung aller städtischen Grünflächen zur Beseitigung der Parkplatznot 

etc. 

Je nach Gruppenzugehörigkeit nehmen die TN dann abwechselnd „pro“ und 

„contra“ Stellung; dabei gilt die Regel, daß zunächst das Argument des vorheri- 

gen Diskussionsteilnehmers wiederholt werden muß und erst dann das eigene 

Gegenargument vorgebracht werden darf. 

Möglicher Diskussionsverlauf (Thema: Betonierung ...): 

TN 1 (pro): „Durch die Betonierung aller städtischen Grünflächen gibt es 
endlich genug Parkplätze und man verliert nicht mehr soviel Zeit 
mit der Parkplatzsuche.“ 

TN 2 (contra): „Du sagst, man würde dann schneller einen Parkplatz finden, aber 
wenn keine Pflanzen und Bäume mehr da sind, wird die Luft so 
schlecht, daß Du nicht mehr aus dem Auto aussteigen kannst.” 

TN 3 (pro): „Du meinst, daß die Luft dann schlechter würde, ich denke, die 
Luft wird dann besser, weil jeder dann schnell einen Parkplatz 
findet und weniger Abgase durch das ewige Herumfahren und 
Parkplatzsuchen entstehen.“ 

TN 4 (contra): „Das ist doch Blödsinn, je...“ (KL unterbricht, die Regel wurde 
nicht eingehalten) 

„Also Du sagst, die Luft würde dann besser, weil weniger Abgase 
entstehen, aber die Erfahrung zeigt doch, daß ..." usw. 

Innerhalb der Teams sollte jeder TN einmal drankommen. 


VORBEREITUNG 
Themen für solche Nonsens-Debatten überlegen. 


HINWEIS i 

Bei interessanten Themen und hitzigem Diskussionsverlauf wird die Regel nach 
einiger Zeit von den TN als hinderlich empfunden und sollte dann auch fallenge- 
lassen werden. 

Als Vorübung gut geeignet: „Botschafter“ (Spiel C7) 


ANMERKUNGEN 


5 Min. 


D1 © Zahlen-,Wuffi = 


Kettenspiel 


LERNZIELE: Zahlen festigen 
LERNGRUPPE: Anfänger und alle anderen Gruppen 


VERLAUF 

TN stehen im Kreis und werfen sich (unter Beteiligung des KL) in beliebiger 
Reihenfolge „Wuffi“ zu. Wer ihn hat, nennt rasch eine zweistellige Zahl und wirft 
sofort weiter. Der Fänger muß seine Zahl mit der letzten Ziffer der zuvor genann- 
ten Zahl beginnen lassen; war z.B. die letzte Zahl 67, dann wird daraus eine Zahl 
die mit 7 beginnt, etwa 71 oder 74. Glatte „Zehner” (10, 20, 30 ....) sind nicht 
erlaubt. 


VARIATIONEN 

Kann bei fortgeschritteneren TN mit dreistelligen Zahlen oder anderen kompli- 
zierteren Zahlenkombinationen durchgeführt werden. 

Zur Abwechslung, oder falls kein Wurfgegenstand zur Hand ist, kann die Gesamt- 
gruppe auch eine Rhythmusvariante durchführen, die der KL zunächst selbst 
vorführt; die TN steigen nach und nach ein: 

1. Hände auf Oberschenkel schlagen 

2. In die Hände klatschen 

3. Rechts „schnipsen” 
4. Links „schnipsen” 
Der nächste TN wird durch Zublinzeln oder Zuruf bestimmt. 


= 4er-Takt 
} Zahl(en) sagen 


VORBEREITUNG 
„Wuffi“ mitbringen (s. Begleitheft S. 8) 


ANMERKUNGEN 


(38) 


D2 


(3 Funksignale 


Kettenspiel 


LERNZIELE: Zahlen üben /Buchstabieren üben 


LERNGR 


UPPE: Anfänger und alle anderen Gruppen 


VERLAUF 
Die Gruppe 


indem er ru 
staben des 
benen Art 


Kreis vertre 


VARIATIONEN 
1. Bei der Buchstabenvariante kann auch (falls bekannt) das jeweilige Telefon 
alphabet der Zielsprache benutzt werden. 


sitzt im Kreis. Jeder TN erhält ein kleines Schild mit einer Zahl /einem 


Buchstaben, das er sich deutlich sichtbar ansteckt. Dann beginnt der Funkver- 
ehr: der KL /der erste TN legt seine Hände seitlich an den Kopf (Daumen an die 
Schläfen), winkt/ wackelt mit den Händen und „funkt“ nach folgendem Muster, 


ft: „21 (eigene Nummer/eigener Buchstabe) ruft 17 (Nummer / Buch- 
Adressaten).“ Der Empfänger des Funkrufs muß jetzt in der beschrie- 
und Weise den nächsten TN „anfunken“. Wer einen Fehler macht 


Zahl/Buchstaben verwechselt bzw. Zahlen/Buchstaben nennt, die nicht im 


ten sind), scheidet für die laufende Runde aus (Schild abnehmen). 


1 


2. Schwieri 
bis dreimal mit ihrer Zahl/ihrem Buchstaben vor, jeder TN muß versuchen, 


sich mö 
können. 
3. Lustiger: 
barn zur 


mitmachen; wer nicht aufpaßt, scheidet aus. 


ger: auf die Schilder wird verzichtet; alle TN stellen sich reihum zwei- 


glichst viele Zahlen zu merken, um dann erfolgreich mitfunken zu 


nicht nur der Sender und der Empfänger, sondern auch ihre Nach- 
Rechten und Linken müssen die Funkbewegung mit den Händen 


4. Bei Deutschkursen für Ausländer: statt Zahlen zur Abwechslung auch einmal 
die Herkunftsländer der TN benutzen. 


VORBEREITUNG 


Eine der T 


-Zahl entsprechende Zahl von kleinen Schildchen mit Zahlen oder 


Buchstaben anfertigen; gut geeignet sind Zahlen- oder Buchstabenkombina- 


tionen, die 


wegen ihrer Ähnlichkeit oder aufgrund von Interferenzproblemen 


leicht verwechselt werden; so würden sich für deutsche Englischlerner z.B. die 
Buchstabenkombinationen A, E, I, R und G, J anbieten; für deutsche Französisch- 
lerner die Buchstaben G, H, J, U, V, W und Y; für deutsche Spanischlernende 
die Buchstaben G, J, H, Y, I, B, V. 


(39) 


ANMERKUNGEN 


5 Min. 


D3 x Die richtige Reihenfolge => 


Bewegungsspiel 


LERNZIELE:  Festigen von Alphabet und Zahlen 
Arbeit mit einsprachigem Wörterbuch vorbereiten 
LERNGRUPPE: Alle Gruppen ab leicht Fortgeschrittene 


VERLAUF 

KL fordert alle TN auf, sich im Raum in der alphabetisch richtigen Reihenfolge des 
Vornamens aufzustellen. (Besonders bei diesem Spiel, mit dem lebhaften Aus- 
tauschen von Namen und Buchstaben, sollte der KL darauf achten, daß die TN 
nur in der Zielsprache reden). 

Bei gut arbeitenden Gruppen kann der KL die Aufgabe anschließen, sich nach der 
Reihenfolge des letzten Buchstabens des Vornamens, nach der des 2. Buch- 
stabens usw. aufzustellen. 


VARIATION 
Kann entsprechend mit Zahlen und Daten durchgeführt werden (Reihenfolge des 
Geburtsjahres, usw.,); viele Kriterien sind hier denkbar. 


HINWEIS 
Hintergrundmusik (s. Begleitheft S. 8) wäre vorteilhaft. 


ANMERKUNGEN 


10-15 Min. 


D 4 od Galgenbaum æ 


Ratespiel 


LERNZIELE: Buchstabieren und Rechtschreibung festigen 
LERNGRUPPE: Alle Gruppen ab leicht Fortgeschrittene 


VERLAUF 

KL führt das Spiel zunächst selbst vor, indem er ein den TN bekanntes oder leicht 
ableitbares Wort N der Buchstabenzahl auf der Tafel markiert; (z.B. 
das englische Wort „difficult“ = --------- ). 

Nun fragen die TN nach den im Wort enthaltenen Buchstaben; ist der gefragte 
Buchstabe im Wort nicht enthalten, beginnt der KL schrittweise jeweils einen 
Strich für ein am Galgen baumelndes Männchen zu zeichnen und ein anderer TN 
fragt. Ist der Buchstabe enthalten, schreibt der KL ihn an die entsprechende Stelle 
und der TN darf weiter fragen, bis wieder ein „Nein“ kommt. 

Wer zuerst das Wort errät, darf selbst an die Tafel kommen und (mit Hilfe eines 
einsprachigen Wörterbuches) ein Wort markieren. Ist der Galgenbaum fertig, 
ohne daß das Wort erraten wurde, gibt der KL ein neues Wort vor. 


HINWEIS 

Nicht zu viele Durchgänge auf einmal machen; lieber öfters wiederholen. Spiel 
kann dann auch ohne Vorgabe durch den KL praktiziert werden. 

Der vollständige Galgenbaum sieht etwa so aus: 


=10x nein 


ANMERKUNGEN 


(41) 


D5 | || om 


E Wettkampfspiel 


LERNZIELE: Zahlen und Buchstaben üben 
LERNGRUPPE: Alle Gruppen ab leicht Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Der KL verteilt Bingo-Spielzettel (s. Vorbereitung) und fordert die TN auf, in jedes 
Kästchen eines Spielfeldes eine beliebige Zahl zwischen 1 und 100 /einen beliebi- 
gen Buchstaben einzutragen; die gleiche Zahl/der gleiche Buchstabe dürfen 
nicht doppelt eingetragen werden. 

Dann liest der KL schnell in beliebiger Reihenfolge Zahlen / Buchstaben vor und 
streicht auf seiner Liste (s. Vorbereitung) die von ihm genannten Zahlen / Buch- 
staben durch, um Wiederholungen zu vermeiden und später eine Kontrolle über 
die genannten Zahlen / Buchstaben zu haben. 

Hat ein TN eine aufgerufene Zahl/einen aufgerufenen Buchstaben auf seinem 
Spielfeld eingetragen, so streicht er das entsprechende Kästchen jetzt durch. Wer 
zuerst alle Kästchen eines Spielfeldes durchgestrichen hat, ruft „Bingo” und hat 
gewonnen. Er liest dann nochmal alle von ihm gestrichenen Zahlen / Buchstaben 
vor, der KL kontrolliert anhand seiner Liste. 

Der jeweilige Sieger ist der Spielleiter für den nächsten Durchgang. 

Die Regel „alle Kästchen” kann auch durch die Original-Bingoregel ersetzt 
werden: „Wer zuerst mit seinen durchgestrichenen Kästchen eine Horizontale, 
Vertikale oder Diagonale bildet, ruft ‚Bingo‘“. Die einzelnen Spiele werden dann 
kürzer, es können mehrere Durchgänge gemacht werden. 


VORBEREITUNG Muster Spielzettel TN 

- Ein Arbeitsblatt mit mehreren I] Enlam A 
Spielfeldern für die TN vorberei- |T] | un II | E | 
ten und kopieren; ein Spieldurch- ||] | | [ [IT] | 
gang dauert umso länger, je mehr EE CEA E LI 
Kästchen ein Spielfeld enthält. Spielfeld 1 Spielfeld 2 Spielfeld 3 Spielfeld 4 usw 

- Listen für den Spielleiter vorberei- Muster Spielleiter-Listen - Zahlen 


ten/kopieren; für jeden Durch- 


et E 123456789 
en 10 11 12131415 16.17 18 19 


20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 
30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 etc. 


(42) 


Buchstaben 


kO P 
Pani 
NGO AS O 
Ar g 
c-e m 
Sen 
=s0o® 

VAR 


- statt Buchstaben / Zahlen können Abkürzungen 


auch bekannte Abkürzungen be- 
nutzt werden. FBI USA IBM KLM TWA KGB BBC etc. 


ANMERKUNGEN 


5-10 Min. 


D 6 C) Bäng-Bäng > 


Kettenspiel 


LERNZIELE: Zahlen /Zählen üben 
LERNGRUPPE: Alle Gruppen ab leicht Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Der KL legt eine „verbotene Zahl“ fest, z.B. „4“. Diese Zahl, alle ihre Mehrfachen 
(bei „4” also „8, 12, 16, 20, 24 usw.”) sowie alle Kombinationen, die die verbotene 
Zahl enthalten (bei „4“ also 14, 34, 41, 42, 43 etc.) dürfen nicht genannt werden, 
sondern werden durch „Bäng” ersetzt. 

Dann wird reihum schnell gezählt (von 1 bis 100 oder 200). Wer statt „Bäng” eine 
„verbotene Zahl“ nennt, scheidet aus. Sieger ist, wer bis zum Schluß durchhält. 
Beispiel zum Zählen - die „verbotene Zahl” ist „4“: 

eins, zwei, drei, Bäng, fünf, sechs, sieben, Bäng, neun, zehn, elf, Bäng, dreizehn, 
Vierzehn (Fehler, TN scheidet aus!), fünfzehn, Bäng, siebzehn, achtzehn, ...... 
neununddreißig, Bäng, Bäng, Bäng, Bäng, Bäng-Bäng (= 44) usw. 


HINWEIS 

Je kleiner die „verbotene Zahl“ ist, umso häufiger muß „Bäng” gesagt werden und 
umso schneller scheiden TN aus. Beginnen sollte der KL also mit einer höheren 
Zahl, z.B. 6, 7 oder 8. 

Das Spiel setzt elementare Rechenkenntnisse (kleines Einmaleins bis etwa 100) 
voraus und sollte deshalb nicht in Gruppen eingesetzt werden, wo (einzelne) TN 
damit Schwierigkeiten haben. 


ANMERKUNGEN 


(43) 


D 1 ar Defekte Uhren 


Wettkampfspiel 


LERNZIELE:  Uhrzeitangaben üben 
LERNGRUPPE: Alle Gruppen ab leicht Fortgeschrittene 


VERLAUF 
Die Gruppe wird in zwei Teams aufgeteilt, die „Lahmen” und die „Fixen“. Die Uhr 
der „Lahmen“ geht immer nach, die der „Fixen“ immer vor. 
Der KL gibt eine Uhrzeit vor, die „Lahmen” müssen jetzt eine andere / frühere 
Uhrzeit angeben, da ihre Uhr ja nachgeht. 
Haben die „Lahmen“ eine entsprechende Zeit genannt, müssen die „Fixen“ eine 
Zeitangabe machen, die genau die gleiche Differenz zur ursprünglich vom KL 
genannten Zeit aufweist, aber es muß die spätere Zeit sein, da ihre Uhr ja vorgeht. 
Beispiel: 
KL: „Es ist zwanzig nach 12.” 
„Lahme“: „Auf meiner /unserer Uhr ist es zehn nach 12.” 
(Die Differenz beträgt 10 Minuten, also muß die Uhr der „Fixen“ 
10 Minuten vorgehen!) 
„Fixe“: „Auf meiner /unserer Uhr ist es halb eins.” 
Der KL gibt immer eine Zeitangabe vor, abwechselnd kommen dann die Teams 
zuerst dran. An der Tafel werden für die beiden Teams für jede korrekte Uhrzeit- 
angabe Punkte angeschrieben. Innerhalb der Teams sollten alle TN abwechselnd 
drankommen. 


HINWEIS 

In den meisten Sprachen existieren verschiedene Ausdrucksmöglichkeiten für 
die gleiche Uhrzeit (z.B. zehn Uhr fünfundvierzig bzw. Viertel vor elf). Eine 
Mischung dieser Varianten erhöht den Reiz des Spiels. 

Eventuell mit Stoppuhr arbeiten und den Teams jeweils nur 5-10 Sekunden 
Antwortzeit geben, um den Wettkampfcharakter des Spiels zu betonen. 


ANMERKUNGEN 


5-10 Min. 


D 8 & Wortkette e 


Kettenspiel 


LERNZIELE: Rechtschreibung üben 
Wortschatzfestigung 


LERNGRUPPE: Alle Gruppen ab leicht Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Der KL erklärt die Regel: die Gruppe soll eine Wortkette entwickeln; reihum sagt 

jeder TN ein Wort, das mit dem letzten Buchstaben des vorher genannten Wortes 

beginnen muß. 

Wem kein Wort mehr einfällt oder wer einen Fehler macht, scheidet aus. Sieger 

ist, wer bis zuletzt durchhält oder wem es als erstem gelingt, in der zweiten Runde 

unter Beachtung der Regel sein Wort aus der ersten Runde zu wiederholen. 

Der KL/ein TN beginnt, dann geht es reihum im Kreis weiter. 

Beispiel: Kette, Eber, Ruhe, Elch, heil, Licht, dunkel (scheidet aus), traurig, Gans, 
Sau, Ufer, Rasen, nach, Haus usw. 


VARIATIONEN 

1. Schwieriger: es dürfen nur Wörter einer bestimmten grammatikalischen 
Kategorie (Adjektive, Substantive, Verben) oder nur Wörter mit festgelegter 
Silben- oder Buchstabenzahl genannt werden. 

2. Wortschatzübung für Fortgeschrittene, vor allem für den Deutschunterricht 
geeignet: eine Komposita-Kette entwickeln. 

Beispiel: Haustür, Türrahmen, Rahmenhandlung, Handlungsverlauf, Ver- 
laufsprotokoll, Protokollnotiz, Notizbuch usw. 

3. Unter Wegfalll der Regel „letzter Buchstabe wird erster Buchstabe“ kann das 
Spiel auch bei Fortgeschrittenen in Kleingruppen als freies Assoziationsspiel 
durchgeführt werden (z.B. Schule, Noten, Musik, Oper, langweilig, Vortrag, 
Politik etc.) anschließend kann gemeinsam über die Assoziationskette gespro- 
chen werden. Wichtig: Muß schnell/ohne Nachdenkpausen durchgeführt 
werden! 


HINWEIS 

Besonders gut geeignet für Englisch und Deutsch; nicht geeignet für Sprachen, 
in denen für fast alle Wörter nur eine sehr kleine Zahl von Standard-Endungen 
existiert. 


ANMERKUNGEN 


10-15 Min. 


D g © Buchstaben-Jagd CP 


Rate- und Kettenspiel 


LERNZIELE: Buchstabieren und Rechtschreibung üben 
Wortschatzfestigung 


LERNGRUPPE: Alle Gruppen ab leicht Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Der KL beginnt, indem er sich einen Buchstaben denkt und ein Wort nennt, das 
diesen Buchstaben enthält. Die TN müssen jetzt reihum versuchen, durch die 
Nennung weiterer Wörter, die einen oder mehrere Buchstaben des zuerst 
genannten Wortes enthalten, den vom KL gedachten Buchstaben immer mehr 
einzukreisen und schließlich zu erraten. Der KL muß bei jedem neugenannten 
Wort bestätigen, ob es den von ihm gedachten Buchstaben enthält oder nicht. 
Beispiel: Der KL denkt sich den Buchstaben „S“ und nennt als Wort „Tisch“. 
Der nächste TN sagt „Tier“ und erhält vom KL die Reaktion „Nein.“ Der nächste TN 
weiß jetzt, daß „T” und „l“ nicht die gesuchten Buchstaben sein können (beide 
Buchstaben sind sowohl in „Tisch“ als auch in „Tier“ enthalten, die Reaktion auf 
„Tier” war jedoch „nein“.) Damit kommen nur noch die Buchstaben „S“, „C” oder 
„H“ in Betracht. Der TN sagt „Haus“, der KL reagiert mit „Ja“. 
Damit kann auch „C” nicht der gesuchte Buchstabe sein, in Betracht kommen nur 
noch „H” und „S“. Der nächste TN sagt „Huhn“ und erhält die Reaktion „Nein“ vom 
KL. Hat er aufgepaßt, kann er jetzt „S“ rufen, hat damit den Buchstaben erraten 
und kann eine neue Runde beginnen. 

Um zu verhindern, daß gleich zu Beginn einer Runde wahllos Buchstaben gera- 
ten/gerufen werden, sollte man vereinbaren, daß jeder für 1-2 Runden aus- 
scheidet, der einen falschen Buchstaben ruft. 


HINWEIS 

Je länger das zuerst genannte Wort ist, umso mehr Buchstaben kommen in 
Betracht/umso schwieriger wird das Spiel. 

Bei der Einführung des Spiels und bei schwächeren Gruppen sollten die TN 
Notizen machen dürfen, um den gesuchten Buchstaben leichter eingrenzen zu 
können. 


ANMERKUNGEN 


D10 Fas Codebrecher 


Puzzle- und Wettkampfspiel 


LERNZIELE: Buchstabieren, Zahlen und Rechtschreibung üben 
LERNGRUPPE: Alle Gruppen ab leicht Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Die Gruppe wird in Kleingruppen von je 3-4 TN aufgeteilt. Jede Kleingruppe 

erhält ein Arbeitsblatt mit einer oder mehreren verschlüsselten Botschaften und 

muß versuchen, möglichst schnell den Code zu brechen, d.h. die Botschaft zu 

entschlüsseln. Die Gruppe, die zuerst den Code gebrochen hat, meldet dies dem 

KL und erhält eventuell ein neues Arbeitsblatt. Keinesfalls sollte jedoch hier das 

Spiel schon abgebrochen werden, auch die anderen Gruppen sollten genügend 

Zeit bekommen, die Aufgabe zu lösen. In Frage kommen Buchstaben- oder 

Zahlencodes, dabei gibt es jeweils viele denkbare Varianten, z.B. 

Buchstabencodes: 

- jeder Buchstabe wird durch den im Alphabet folgenden Buchstaben ersetzt, 
aus „Marktplatz“ wird also „Nbslugmbua” 

- jeder Buchstabe wird durch den im Alphabet vorangehenden Buchstaben 
ersetzt, aus „Marktplatz“ wird jetzt „Lzajsokzsy” 

- jeder Buchstabe wird durch den vorvorigen /übernächsten Buchstaben ersetzt 

- das Alphabet wird in umgekehrter Reihenfolge /von hinten benutzt: aus „A“ 
wird „Z”, aus „B“ wird „Y“, aus „C“ wird „X“ usw. 
Zahlencodes: 

- jeder Buchstabe im Alphabet wird durch eine Zahl (im deutschen Alphabet 
also 26 Buchstaben ohne Umlaute = Zahlen von 1-26) ersetzt, aus „Markt- 
platz“ wird „13 118 11 20 16 12 1 20 26” 

- das Alphabet wird von hinten durch die Zahlen 1-26 ersetzt, „Z“ wird „1”, „Y“ 
wird „2” usw. 

- statt einer durchgehenden Numerierung des Alphabets werden Zahlenreihen 
zugrunde gelegt, z.B. 3, 6, 9, 12, 15 usw. 

Auch Mischformen mehrerer Codes sind möglich. Kombiniert man den ersten 

Buchstaben- mit dem ersten Zahlencode, so wird aus „Marktplatz“ „14 2 19 12 21 

17.18.2217, 

Bevor ein KL das Spiel macht, sollte er unbedingt versuchen, folgenden Code zu 

brechen: E15F5D18G3J5T 13C3J20 VUI6CII U 


VARIATIONEN 
Statt Arbeitsblätter auszugeben, diktiert der KL eine verschlüsselte Botschaft; 
die TN arbeiten individuell oder in Paaren. Jede diktierte Botschaft sollte unbe- (47) 


dingt von 1-2 TN nochmals wiederholt werden, bevor es ans Entschlüsseln 
geht. 

Bei Gruppen, die mit dem Spiel vertraut sind, können Kleingruppen auch selbst 
einen Code erfinden und die verschlüsselten Botschaften dann austauschen. 


VORBEREITUNG 
Mehrere Codes entwickeln und Botschaften verschlüsseln; eventuell entspre- 
chende Arbeitsblätter vorbereiten. 


HINWEIS 

Der KL sollte darauf achten, daß in den Gruppen die Zielsprache benutzt wird. Die 
Codes sollten nicht zu kompliziert sein, da der Sinn des Spiels nicht im Brechen 
hochkomplizierter Codes, sondern im Buchstabieren und Üben von Zahlen sowie 
in der Wiederholung von bekanntem Wortschatz liegt. 

Beim Verschlüsseln und Entschlüsseln von Code-Botschaften hilft dieses 
Schema: 


123456 7 8 9 1011121314 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 
ABCDEFGHIJKLMN GSP RR SS TUVWKNYZ 
ZYXWVUTSROPONMLKJI HGFEDCBA 
26 25 24 23 22 21 20 19 18 17 16 15 141312111098 7654321 


ANMERKUNGEN 


30-40 Min. 


D1 \*) | Auktion 2 


Wettkampfspiel 


LERNZIELE: Zahlen üben 
Beschreiben und Vergleichen 


LERNGRUPPE: Fortgeschrittene und weit Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Der KL übernimmt die Rolle des Auktionators. Er hält die Bilder / Gegenstände 
hoch, preist sie an und versucht, möglichst viele Gebote zu erhalten. Nur der 
Auktionator kennt den Wert der Gegenstände, er hat die entsprechende Liste 
(s. Vorbereitung) vorliegen. 

Die übrigen TN treten einzeln oder bei großen Gruppen in Paaren als Bieter auf. Sie 
haben alle die gleiche, vorher festgelegte Summe zur Verfügung (so hoch, daß sie 
damit ein sehr wertvolles oder mehrere nicht so wertvolle Stücke ersteigern 
können). 

Der Auktionator gibt bei jedem Stück zunächst das Mindestgebot bekannt und 
animiert dann die Bieter zum Steigern. Die TN/Paare steigern gegeneinander; je 
nach Währung sollte ein Mindestbetrag festgelegt werden, um den das neue 
Gebot höher sein muß als das vorherige. 

Jeder TN /jedes Paar muß mindestens ein Stück ersteigern. Ziel des Spiels ist es, 
am Ende der Auktion den größten Wert zu haben. Dieser Wert wird wie folgt 
bestimmt: 


restliche Geldsumme + Schätzwert der erworbenen Objekte 


(s. Vorbereitung, der Schätzwert ist nicht identisch mit der für das Objekt 
bezahlten Summe!) 

Erst jetzt stellt sich heraus, wer ein Objekt günstig ersteigert hat bzw. wer zuviel 
bezahlt hat oder gar Besitzer einer wertlosen Imitation geworden ist. 

Jedes Objekt geht nur einmal in die Versteigerung und muß versteigert werden, 
bevor das nächste Objekt an die Reihe kommt. Eine Ausnahme ist nur möglich, 
wenn sich kein Bieter findet, der das Mindestgebot abgibt. 


VORBEREITUNG 

Dieses Spiel erfordert gründliche und sorgfältige Vorbereitung: 

- Bilder aus Zeitschriften von wertvollen Kunstgegenständen/Möbeln etc. 
mitbringen, bei 15 TN etwa 20-25 Bilder. 

- Liste der Versteigerungsobjekte mit Angabe eines Schätzwertes und eines 
Mindestgebotes (ca. 20-40% vom Schätzwert) anfertigen; 2-4 Objektesind (48) 


wertlose Imitationen (Schätzwert =0), auch für diese muß jedoch ein Mindest- 
gebot angesetzt werden. 

- eine Kurzfassung der Spielregeln und des notwendigen Vokabulars (Auktio- 
nator, Bieter, zum ersten /zweiten / dritten) sowie evtl. eine Liste der Objekte 
mit Kurzbeschreibung und Mindestgebot (aber ohne Schätzwertangabel) für 
die TN anfertigen und vervielfältigen. Hinweis auf die jedem TN / Paar zur Ver- 
fügung stehende Geldsumme nicht vergessen. 


HINWEIS 
Die Rolle des Auktionators kann bei Fortgeschrittenen auch von den TN über- 
nommen werden; dann sollten jedoch mindestens 2 TN abwechselnd Auktio- 
nator spielen. 


ANMERKUNGEN 


15-20 Min. 


E 1 x Passende Antwort R 


Rate- und Bewegungsspiel 


LERNZIELE: Fragen und Strukturen üben 
LERNGRUPPE: Anfänger und alle anderen Gruppen 


VERLAUF 

KLteilt die Zettel mit Fragen (s. Vorbereitung) an eine Hälfte der TN aus, die andere 
Hälfte erhält die Antworten (bei ungerader TN-Zahl spielt KL mit). Die „Frager“ 
versuchen nun durch Befragen der anderen TN ihren richtigen Antwortpartner zu 
finden. 

Abschließend können die Paare ihre Fragen und Antworten vorlesen (evtl. ein 
kleines Rollenspiel daraus entwickeln). Die Gruppe soll die dazu passende 
Situation in Kurzform beschreiben (z.B. „Auf einer Party“, „Auf der Straße”, „Im 
Kaufhaus“ usw). 

Beispiele für solche Fragen - Antworten könnten sein: 

Wie geht es Dir? - Danke, gut und Dir? 

Wo ist die nächste Bank, bitte? - Gehen Sie immer geradeaus. 

Wieviel Uhr ist es? - Es ist (genau) Viertel nach zehn. 


VARIATION 

Schwieriger wird das Spiel, wenn keine eindeutigen Fragen und Antworten, 
sondern allgemeine, aber aufeinander beziehbare Äußerungen vom KL vorge- 
geben werden; z.B. „Schönes Wetter heute“ - „Es wurde aber auch Zeit!“ 


VORBEREITUNG 
KL muß eine genügende Anzahl von Fragen und den dazugehörigen Antworten 
auf separate (möglichst verschiedenfarbige) Zettel schreiben, wobei vorwiegend 
Alltagssituationen berücksichtigt werden sollten. 


HINWEIS 


Gut geeignet als Anschlußaktivität für leicht Fortgeschrittene: „Wortsalat“ (Spiel 
C6). 


ANMERKUNGEN 


(49) 


E 2 x Seitenwechsel 


Bewegungs- und Fragespiel 


LERNZIELE: Fragen stellen 
LERNGRUPPE: Alle Gruppen ab leicht Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Die Gruppe wird in zwei Parteien aufgeteilt, die sich in zwei Halbkreisen gegen- 
übersitzen/-stehen. Abwechselnd stellen sich die Gruppen gegenseitig „Ja/ 
Nein-Fragen” (s. Begleitheft S. 4) z.B. stellt Gruppe 1 an Gruppe 2 die Frage: 
„Trinkst Du gerne Bier?“ Alle TN der Gruppe 2 beantworten die Frage, indem sie 
entweder sitzenbleiben (= „Nein“) oder die Seite wechseln, also ins Lager der 
Gruppe 1 übergehen (= „Ja“). Im Verlauf des Spiels wechseln die TN also ständig 
die Seiten/die Gruppen, jeder spielt immer bei der Gruppe mit, bei der er sich 
gerade befindet. 

Ziel des Spiels ist es, möglichst alle TN auf seine Seite zu bekommen, also durch 
eine geschickte Frage die gesamte „gegnerische“ Gruppe zum Wechsel zu 
bewegen. Alle Fragen sollten ehrlich beantwortet werden. 


VARIATIONE 
Bei guten Gruppen kann es leicht passieren, daß das Spiel durch entsprechend 
geschicktes Fragen zu schnell zu Ende geht. Dann sollte die Spielregel leicht ver- 
ändert werden: nicht mehr nur die TN der „gegnerischen“ Gruppe, sondern alle 
TN (auch die aus der eigenen Gruppe) müssen auf die Frage reagieren, indem sie 
sitzenbleiben bzw. die Seite wechseln. In dieser Variation kann das Spiel nur 
beendet werden, wenn die TN sich untereinander gut kennen und aus dieser 
Kenntnis heraus Fragen stellen, die voraussichtlich von den Mitgliedern der eige- 
nen Gruppe mit „Nein“, von den Mitgliedern der „gegnerischen“ Gruppe aber mit 
„Ja“ beantwortet werden. Kann in dieser Form sehr turbulent werden! 


HINWEIS 

Bei schwächeren Gruppen eventuell vorher mögliche Fragestrukturen wieder- 
holen. 

Gut geeignet als Fortsetzungsaktivität für Fortgeschrittene: „Wahrheit oder Lüge” 
(Spiel E5). 


ANMERKUNGEN 


(50) 


15-20 Min. 


E 3 X Berufe-Raten © 


Rate- und Bewegungsspiel 


LERNZIELE: Fragen stellen 
LERNGRUPPE: Alle Gruppen ab leicht Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Jeder TN wählt sich einen Beruf, schreibt seinen Namen und den gewählten 
Beruf auf einen Zettel und gibt ihn beim KL ab. 

Die TN gehen jetzt mit Stift und Notizblock herum und sprechen mit möglichst 
vielen anderen TN, um deren „Beruf“ herauszufinden. Erlaubt sind dabei nur „Ja/ 
Nein-Fragen“ (s. Begleitheft S. 4), aber auch hier keine direkten Fragen nach 
dem Beruf (also nicht: „Bist Du Arzt?“ oder „Du bist Bäcker, nicht wahr?“) sondern 
Fragen nach Arbeitsort und -zeit, Arbeitsbedingungen, Aufgaben etc.,zB. „Arbei- 
test Du nachts?” „Arbeitest Du in einem Büro?” „Behandelst Du Menschen?”. 
Glaubt ein TN, den Beruf eines anderen TN zu kennen, so macht er sich eine 
entsprechende Notiz (Name, Beruf) und geht weiter zum nächsten TN. 
Während der Befragung sollte der KL herumgehen und eventuelle Fehler notie- 
ren, die dann später gemeinsam berichtigt werden können. 

Das Spiel wird unterbrochen, wenn jeder TN mit3-4 anderen TN gesprochen hat 
bzw. nach einer vorher festgelegten Zeit (5-10 Minuten). 

Jetzt fragt der KL nach dem Beruf der einzelnen TN, alle Vermutungen sind zu 
begründen und eventuell auftretende widersprüchliche Vermutungen sollten erst 
ausdiskutiert werden, bevor eine Vermutung bestätigt oderzurückgewiesen wird. 


HINWEIS 

Bis zum Ende des Spiels darf kein TN Auskunft über seinen Beruf geben, auch 
nicht durch Nicken o.ä.! 

Bei schwächeren Gruppen kann der KL die Liste der gewählten Berufe vor Beginn 
der Befragung an die Tafel schreiben, um gezieltes Fragen zu erleichtern. 

Bei weit Fortgeschrittenen die TN auffordern, möglichst ausgefallene Berufe 
(Seiltänzerin, Weltenbummler, Hufschmied etc.) zu wählen. 

Gut geeignet als Anschlußaktivität für Fortgeschrittene: „Spitzfindigkeiten” (Spiel 
G6, Variation). 


ANMERKUNGEN 


10 Min. 


E 4 u Gib mir mein Wort! e 


Ketten- und Ratespiel 


LERNZIELE: Präzise Fragen stellen 
Wortschatz festigen 


LERNGRUPPE: Alle Gruppen ab leicht Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Der KL gibt jedem TN 3-5 Zettel mit bekannten Wörtern. Jeder TN hält seine 
Zettel vor den anderen TN verdeckt. Die TN müssen sich dann reinum oder in 
beliebiger Reihenfolge Fragen stellen, die so präzise formuliert sind, daß sie das 
auf ihrem Zettel stehende Wort als Antwort erhalten. Erlaubt sind dabei nur 
Fragen, keine Aussagesätze in Form von Definitionen. Steht auf einem Zettel also 
z.B. das Wort „Elefant“, so könnte die Frage lauten: „Wie ist der Name eines 
großen, grauen Tieres?“ oder „Welches große Tier hat einen Rüssel?“; nicht 
zulässig wäre aber „Es ist groß, grau, hat einen Rüssel und ist in fast jedem Zoo 
vorhanden“. 

Hat der fragende TN die richtige Antwort, also das auf seinem Zettel stehende 
Wort, erhalten, so kann er seinen Zettel ablegen und der nächste TN kommt mit 
einer Frage an die Reihe. Erhält er nicht die gewünschte Antwort, so muß er sei- 
nen Zettel für die nächste Runde aufheben und sich dazu eine neue, präzisere 
Frage überlegen. 

Das Spiel ist beendet, wenn alle TN alle ihre Zettel abgelegt haben. 


VARIATION 
Kann bei guten Gruppen auch als Wettkampfspiel durchgeführt werden. 


VORBEREITUNG 
Pro TN 3-5 Zettel mit je einem Wort aus dem bekannten Wortschatz vorbereiten. 


Geeignet sind vor allem Substantive und Adjektive, aber auch Verben sind mög- 
lich. 


HINWEIS 
Bei schwächeren Gruppen eventuell Fragemöglichkeiten (Fragewörter, Satzan- 


fänge) vorgeben. 


ANMERKUNGEN 


(52) 


20-30 Min. 


E5 \*) | Wahrheit oder Lüge? &@ 


Rate- und Wettkampfspiel 


LERNZIELE: Fragen stellen und indirekte Rede üben 
Vermutungen begründen 


LERNGRUPPE: Fortgeschrittene und weit Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Reihum kommt nacheinander jeder TN in die Kreismitte/nach vorne. Ihm werden 
von einzelnen Teilnehmern insgesamt 5 Fragen gestellt; drei von diesen Fragen 
muß er wahrheitsgemäß beantworten, bei zwei Fragen muß er lügen. Anschlie- 
Rend müssen alle anderen Teilnehmer versuchen herauszubekommen, welche 
Antworten „wahr“ und welche „gelogen“ waren. Dabei darf jedoch jeweils 
nur dreimal geraten werden, dann gibt der TN selbst bekannt, bei welchen 
Antworten er „gelogen“ hatte. 

Bewertung: der KL schreibt alle TN-Namen untereinander an die Tafel. 

Jeder TN erhält 1 Punkt für: 

- jede Lüge, mit der er „durchgekommen” ist, (d.h. die anschließend nicht von 
der Gruppe als „gelogen“ geraten wurde) 

- jede Lüge eines anderen TN, die er richtig als „gelogen“ geraten hat. 
Jedem TN wird 1 Punkt abgezogen für: 

- jede falsche Beschuldigung (d.h. jedes falsche Raten). 

Der TN mit den meisten Punkten ist Sieger. 

Die Fragen sollten sich möglichst nicht auf Bekanntes beziehen (also nicht: „Wie 
heißt Du?”, „Trinkst Du gerne Bier?“ etc.), sondern sollten nach Einstellungen bzw. 
nach biographischen Dingen aus der Vergangenheit fragen, also nach Dingen, 
die zumindest den meisten anderen TN nicht bekannt sind; andernfalls besteht 
keine echte Lüge-Möglichkeit. 


VARIATION 

Kann auch in Kleingruppen in schriftlicher Form durchgeführt werden: der KL 
bringt pro Kleingruppe eine kuriose/unglaubliche Zeitungsmeldung mit, jede 
Kleingruppe erfindet zwei Lügenmeldungen/Zeitungsenten und schreibt sie auf. 
Dann liest jede Gruppe alle drei Zeitungsmeldungen (die echte und die zwei 
erfundenen) vor, die anderen Gruppen müssen mit einem Rateversuch die echte 
Geschichte herausfinden. Bewertung wie oben. 

Zu Beginn sollte der KL bei dieser Variation 1-2 kuriose Zeitungsmeldungen bzw. 
Zeitungsenten (1. April!) vorlesen und daran den TN die Kriterien für eine „gute“ (53) 


Lügengeschichte verdeutlichen (einzelne glaubhafte Fakten, realistische Be- 
schreibungen, nicht völlig unmöglich etc.). 
Diese Variation ist nur für weit Fortgeschrittene geeignet! 


HINWEIS 
Gut geeignet als Anschlußaktivität für weit Fortgeschrittene: „Alibi“ (Spiel G13). 


ANMERKUNGEN 


15-20 Min. 


E 6 XK Wer ist der Richtige? L Ə 


Rate- und Bewegungsspiel 


LERNZIELE: Fragen stellen 
Weiteres Kennenlernen 


LERNGRUPPE: Fortgeschrittene und weit Fortgeschrittene 


VERLAUF 

KL verteilt an alle ein Exemplar der vorbereiteten Liste (s. Vorbereitung) und fordert 
die TN auf, in möglichst kurzer Zeit durch gegenseitiges Befragen herauszufinden, 
welche Aussage auf der Liste zu welcher Person gehört, wer also der 
„Richtige“ ist. 

Anschließend werden die Aussagen vorgelesen und die Gruppe diskutiert, wie 
man den „Richtigen“ herausgefunden hat. 

Das Spiel wird spannender, wenn viele „versteckte“ Informationen in die Liste hin- 
eingepackt werden; bei etwa 15 TN sollten ca. 20 Aussagen auf der Liste stehen, 
von denen einige so aussehen könnten: 

RER lebt mehr als 10 km von hier 

erh ah hat zwei Brüder und eine Schwester 

Sa: hat Verwandte in den USA 

re steht wochentags um 6 Uhr auf 

saato hat am 28. Februar Geburtstag 


VARIATION 

Jeder TN schreibt eine „gute“ und eine „schlechte“ Eigenschaft von sich auf einen 
vom KL ausgeteilten Zettel; diese werden vom KL eingesammelt und neu verteilt. 
Die TN fragen sich gegenseitig nach diesen Eigenschaften, um zu ermitteln, wer 
der „Richtige“ ist. 


VORBEREITUNG 

KL muß sehr sorgfältig eine Liste mit entsprechenden Informationen über seine 
TN zusammenstellen und kopieren. 

Hintergrundmusik wäre vorteilhaft (s. Begleitheft S. 8) 


HINWEIS 

Spiel sollte nur durchgeführt werden, wenn KL und TN sich schon etwas kennen. 
Zum Kennenlernen und als Vorbereitung auf dieses Spiel sind gut geeignet: 
„Stummes Interview“ (Spiel A8) und „Portraits“ (Spiel A7). 


ANMERKUNGEN 


(54) 


20-30 Min. 


E 1 Ta Champion-Wahl L d 


Wettkampf- und Ratespiel 


LERNZIELE: Fragen stellen 
LERNGRUPPE: Fortgeschrittene und weit Fortgeschrittene 


VERLAUF 

KL teilt die TN in Kleingruppen ein und fordert sie auf, in jeder Gruppe einen 
Champion zu küren (insbes. bei schwächeren Gruppen Kriterien vorgeben, z.B. 
nach Alter, Sprachkenntnissen, Haarfarbe, u. v. a.); wenn die Gruppe sich geeinigt 
hat, sollen die Begründungen schriftlich skizziert, der Champion aber nicht 
genannt werden. 

Anschließend wird jede Gruppe nach ihrem Champion befragt; Ziel ist, durch 
geschickte „Ja/Nein-Fragen“ (s. Begleitheft S. 4) die Kriterien für die Wahl und 
damit auch den Champion möglichst schnell zu ermitteln. (Beim Antworten muß 
der jeweilige Champion natürlich mitmachen, damit er nicht auffällt). 

Der KL bestimmt eine Gruppe, die als erste nacheinander von den anderen Grup- 
pen befragt wird; dabei Zeitvorgabe machen (Vorschlag jeweils 1-2 Minuten), 
dann wird die nächste Gruppe entsprechend befragt, usw. Anschließend wird der 
Sieger ermittelt: für jeden erratenen „Champion“ gibt es einen Punkt; die Gruppe 
mit den meisten Punkten ist Sieger. 


HINWEIS 

Das Raten wird schwieriger und dauert länger, wenn sich die Gruppen mit ganz 
ausgefallenen Begründungen auf einen Champion einigen; etwa: Peter ist 
Champion, weil er im Laufe seines Kurses bereits das dritte Motorrad hat, in der 
Pause aber immer Zigaretten schnorrt. 

Nur Durchführen in Gruppen, die sich schon gut kennen und die sich gut ver- 
stehen. 


ANMERKUNGEN 


E8 


15-20 Min. 


6: E 
Rätselgeschichten > C) igna 


Ratespiel 


LERNZIELE: Fragen stellen 
LERNGRUPPE: Fortgeschrittene und weit Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Der KL erzählt eine Rätselgeschichte und fordert die TN auf, durch „Ja/Nein- 
Fragen“ (s. Begleitheft S. 4) herauszufinden, was los ist bzw. was passiert ist. Bei- 
spiel: „Es war heiß und stickig in dem Raum. Da zog er sich dicke Handschuhe 


an.“ 


Möglicher Gesprächsverlauf: 


N 


EE 


N 1: 


TN 9: 


„Brannte im Raum ein Feuer?” - KL: „Nein.“ 


2: „War er beruflich in dem Raum?“ - KL: „Ja.“ 
3: „War er alleine in dem Raum?” - KL: „Nein.“ 
N 4: „Warum war er in dem Raum?” - KL: „Falsche Frage!” 
N 5: 
N 6 
7 
8 


„War es durch die Sonne heiß in dem Raum?“ - KL: „Nein.“ 


 „Zog er sich die Handschuhe an, weil es heiß war?” - KL: „Nein.“ 
: „War der Raum groß?“ - KL: „Ja, sehr groß.” 


„Hatten alle Leute in dem Raum Handschuhe an?” - KL: „Nein.“ 
„Hatte er als einziger Handschuhe an?” - KL: „Nein.“ 
„War der Raum eine Sporthalle?” - KL: „Ja.“ 


: „War der Mann ein Spieler?” - KL: „Nein, kein Spieler.“ 
: „War außer dem Mann noch ein anderer Mann mit Handschuhen da?” - 


KL: „Ja. 
„Sollten beide Männer miteinander kämpfen?” - KL: „Ja.“ 

„Es war ein Boxer, der sich in der Sporthalle vor dem Kampf die Hand- 
schuhe anzog.“ - KL: „Ja.“ 


VORBEREITUNG 

Eine oder mehrere Rätselgeschichten überlegen: Rätselgeschichten sind kurze 
Geschichten von 2-4 Sätzen, bei denen ein alltäglicher oder außergewöhnlicher 
Sachverhalt so „verfremdet”, unklar und widersprüchlich formuliert ist, daß die 
Zuhörer nicht verstehen können, was eigentlich los bzw. was passiert ist, ohne 


intensiv nachzufragen. 
Weitere Beispiele: 


- Er drehte sich um sich selbst und nahm dabei ständig ab. 


(Ein Bleistift, der gespitzt wird.) 


(56) 


- Erüberholte mit hoher Geschwindigkeit ein Auto; dann fuhr er betont langsam 
weiter. 

(Er hatte mit zu hoher Geschwindigkeit ein Polizeiauto überholt.) 

- Nachts um 2 Uhr geht er zum Telefon und wählt eine Nummer. Als der Hörer 
am anderen Ende der Leitung abgehoben wird, legt er befriedigt auf, geht ins 
Bett und schläft ein. 

(Ein Hotelgast kann durch das Schnarchen im Nachbarzimmer nicht einschla- 
fen, weckt den Nachbarn mit dem Telefonanruf und kann dann einschlafen.) 

- Während des Gesprächs war er die ganze Zeit auf seinem Platz sitzengeblie- 
ben. Doch am Ende des Gesprächs war er nicht mehr da, wo er vorher war. 
(Es handelt sich um ein Gespräch im Abteil eines fahrenden Zuges.) 


HINWEIS 
Weit fortgeschrittene TN, die mit dem Spiel vertraut sind, können in Kleingruppen 
auch selbst Rätselgeschichten erfinden und den anderen TN vortragen. 


ANMERKUNGEN 


15-20 Min. 


E9 \*) | Bilder-Quiz = 


Ratespiel 


LERNZIELE: Fragen stellen und indirekte Rede üben 
LERNGRUPPE: Fortgeschrittene und weit Fortgeschrittene 


VERLAUF 
Der KL gibt einem TN die Bilder (s. Vorbereitung) und bittet ihn, hinauszugehen, 
sich ein Bild auszusuchen und dann wieder zurückzukommen. In der Zwischen- 
zeit sammelt der KL mit der Gruppe mögliche Fragen. 
Dann kommt der TN mit den Bildern wieder herein und setzt sich so vor die 
Gruppe, daß nur er das ausgewählte Bild sehen kann. 
Die TN versuchen nun, mit „Ja/Nein-Fragen“ (s. Begleitheft S. 4) möglichst viel 
über das Bild zu erfahren. 

ach etwa 20 Fragen wird abgebrochen, der KL verteilt alle Bilder gut gemischt 
auf dem Boden /auf Tischen. 
Die TN müssen jetzt das Bild herausfinden, zu dem sie vorher Fragen gestellt und 
Antworten bekommen haben. 
Häufig werden mehrere Bilder herausgesucht, jede Wahl sollte deshalb ausführ- 
ich begründet werden. Ist das gesuchte Bild schließlich gefunden, kommt der 
nächste TN mit einem anderen Bild an die Reihe. 


VARIATION 

Bei fortgeschritteneren Gruppen kann das Begründen der Wahl eines bestimm- 
ten Bildes gezielt zur Übung der indirekten Rede benutzt werden, z.B. sagtein TN: 
„lch glaube, es ist dieses Bild.” KL: „Warum?“ TN: „Er/sie sagte, daß mehrere 
Leute auf dem Bild seien.“ Anderer TN: „Er/sie sagte aber auch, daß ein alter 
Mann auf dem Bild sei, deshalb muß es ein anderes Bild sein.” usw. 


VORBEREITUNG 
30-50 große bunte Bilder mitbringen; gut geeignet: Werbung aus Zeitschrif- 
ten. 


HINWEIS 

Bei schwächeren Gruppen vorher gründlich Fragestrukturen und Fragemöglich- 
keiten erarbeiten, um längere Pausen zu verhindern; bei solchen Gruppen kann es 
auch sinnvoll sein, während der Befragung die Antworten in Stichwortform an der 
Tafel festzuhalten, um die anschließende Diskussion zu erleichtern. (57) 


Je größer die Anzahl der Bilder ist und je mehr ähnliche Bilder genommen 
werden, umso schwieriger wird die Aufgabe. 
Als Vorbereitung gut geeignet ist „Bilder-Blitz“ (Spiel F2). 


ANMERKUNGEN 


10-20 Min. 


E 10 SE Politiker-Interview > 


Phantasie- und Wettkampfspiel 


LERNZIELE: Fragen stellen 
Fragen phantasievoll beantworten 


LERNGRUPPE: Fortgeschrittene und weit Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Der KL erklärt die Situation: 

„Wir befinden uns auf einer Pressekonferenz. Ihr seid alle Journalisten und könnt 
jetzt einen berühmten Politiker interviewen. Als gute Journalisten versucht ihr, von 
Eurem Interviewpartner möglichst präzise Antworten/Festlegungen zu erhalten 
und stellt deshalb nur Fragen, die möglichst nur mit „Ja“ oder „Nein“ beantwortet 
werden können. Ihr könnt dabei nach allem fragen, das Euch interessiert, z.B. 
Beruf, Familie, Kindheit/Jugend, Hobbies, Zukunftspläne. Euer Interviewpartner 
andererseits versucht wie alle Politiker, sich nicht eindeutig festzulegen, also 
nicht mit „Ja“ oder „Nein“ zu antworten, sondern eine ausweichende Antwort zu 
geben.“ 

Ein TN übernimmt jetzt die Rolle des Politikers und wird reihum befragt. Antwortet 
er mit „Ja“ oder „Nein“, wird das Interview abgebrochen und der nächste TN 
kommt an die Reihe. Übersteht er eine Fragerunde, hat er den „Politiker-Test” 
bestanden (Punkt vergeben!) und der nächste TN kommt an die Reihe. 
Zulässig sind nur „Ja/Nein Fragen” (s. Begleitheft S. 4), falsch gestellte Fragen 
brauchen nicht beantwortet zu werden. 

Abschließend kann unter allen TN, die einen Punkt erhalten haben, durch weitere 
Runden der „Politiker des Jahres“ ausgewählt werden. 


Beispiel: 
„Trinken Sie Kaffee?“ - „Kaffee ist eines meiner Lieblingsgetränke.“ 
„Sind Sie verheiratet?“ - „Seit acht Jahren.“ 


„Sagen Sie immer die Wahrheit?” - „Nein, nicht immer, aber...” 
(Abbruch des Interviews, der nächste TN kommt an die Reihe.) 


VARIATION 

Die Rollen werden vertauscht: ein TN muß reihum oder kreuz und quer an die 
anderen TN „Ja/Nein-Fragen” stellen, wer als erster mit „Ja“ oder „Nein“ ant- 
wortet, muß weiterfragen. 


HINWEIS 

Das Spiel muß schnell durchgeführt werden, damit Fragen und Antworten 
spontan erfolgen. Eventuell Zeitkontrolle durch den KL und maximal 5 Sekunden 
Zeit für Fragen / Antworten geben. Als Anschlußaktivität gut geeignet: „Tabu” 
(Spiel G8). 


ANMERKUNGEN 


10 Min. 


E 1 x Prominenten-Raten &> 


Rate- und Bewegungsspiel 


LERNZIELE: Fragen stellen 
„Warming-up“ zum gegenseitigen Kennenlernen 
LERNGRUPPE: Fortgeschrittene und weit Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Jeder TN erhält einen großen Zettel mit einem Namen (s. Vorbereitung) und 
steckt diesen einem anderen TN am Rücken fest, ohne daR dieser den Namen 
liest. Jeder TN ist jetzt ein „Prominenter“, alle anderen TN können sehen, wer er 
ist, aber er selbst muß dies durch Fragen herausfinden. 

Die TN laufen im Raum umher und versuchen, durch „Ja/Nein-Fragen” (s. Be- 
gleitheft S. 4) herauszufinden, „wer sie sind.“ Um Dauerpaarbildungen zu ver- 
meiden und die Gruppe in Bewegung zu halten, dürfen an den gleichen 
Gesprächspartner nicht mehr als 3-5 Fragen hintereinander gestellt werden. 
Wer seine „Identität“ erraten hat, darf seinen Namenszettel vorne anbringen 
(lassen), sollte aber weiter mitspielen. 

Das Spiel ist zu Ende, wenn (fast) alle TN ihre „Identität“ erraten haben. 


VARIATIONEN 

1. Statt Fragen nach der eigenen „Identität“ zu stellen, können die TN auch Aus- 
sagen über ihre vermutliche „Identität“ machen; aufgrund der Zustimmung 
oder Ablehnung der jeweiligen Gesprächspartner können sie ihre Aussagen 
immer mehr präzisieren. 

2. Wenn anschlieRend in Paar- oder Kleingruppen weitergearbeitet werden soll: 
Namen so wählen, daß immer Paare (z.B. Romeo - Julia, Tristan - Isolde, 
Donald Duck - Daisy Duck, Prinz Charles - Lady Diana) oder Gruppen (z.B. 
Politiker, Musiker, Schauspieler, Comic-Helden) entstehen, die sich zusam- 
menfinden müssen. 


VORBEREITUNG 

DIN A4-Blätter, auf die Namen von prominenten Persönlichkeiten aus 
Geschichte, Politik, Kunst usw. geschrieben sind; pro TN ein Zettel mit einem 
Namen; Stecknadel mitbringen. 


HINWEIS 


Bei Deutschkursen für Ausländer nur allgemein bekannte und anerkannte „Promi- 
nente” auswählen. (59) 


ANMERKUNGEN 


5 Min. 


F1 W) Partner beschreiben e 


LERNZIELE: Beschreiben 
Visuelle Konzentration 


LERNGRUPPE: Alle Gruppen ab leicht Fortgeschrittene 


VERLAUF 
KL bittet die TN, sich einen Partner zu suchen und sich mit ihm Rücken an Rücken 
zu setzen /zu stellen und fordert sie dann auf, den jeweiligen Partner zu beschrei- 
ben. Das sollte zügig durchgeführt werden; anschließend drehen sich die Partner 
zueinander und vergleichen. 

Bei großer TN-Zahl kann der KL auch in Dreier-Gruppen aufteilen; der dritte TN 
ist „Schiedsrichter“ und alle Partnergruppen beschreiben sich gleichzeitig; evtl. 
strittige Beschreibungen können anschließend im Plenum diskutiert werden. 


VARIATIONEN 

1. Zwei TN sitzen Rücken an Rücken vor der Gruppe und beschreiben sich 
gegenseitig. Die Gruppe stellt Fragen, um die jeweiligen Beschreibungen zu 
präzisieren (z.B. TN 1über TN 2: „Sie trägt Ohrringe.“ TN aus der Gruppe: „Aus 
welchem Material?” /„Welche Form haben die Ohrringe?“ usw.) und gibt 
„feedback“ zu den jeweiligen Beschreibungen. 

2. KL bittet alle TN, sich in zwei Reihen gegenüber aufzustellen und fordert dann 
die TN auf, sich möglichst viel an Details in Aussehen und Bekleidung des 
Gegenübers einzuprägen; nach etwa einer Min. dreht sich auf ein Zeichen des 

L eine Reihe um, während die TN der anderen Reihe zwei oder drei Verände- 

rungen an sich vornehmen (Haar, Uhr, Ring, Brille, Kleidung). Die TN drehen 

sich dann wieder ihren Partnern zu und müssen erraten, was verändert worden 
ist. Bei einem möglichen zweiten Durchgang werden die Rollen getauscht. 


HINWEIS 
Hintergrundmusik wäre vorteilhaft. Gut geeignet als Anschlußaktivität: „Rollen- 
tausch” (Spiel C3). 


ANMERKUNGEN 


5 Min. 


F2 | Bilder-Blitz > 


LERNZIELE: Beschreiben 
Visuelle Konzentration 


LERNGRUPPE: Alle Gruppen ab leicht Fortgeschrittene 


VERLAUF 

KL zeigt allen TN ganz kurz (1-2 Sek.) das mitgebrachte Bild; TN sollen schnell 
und spontan durch Zuruf sagen, was sie glauben, erkannt zu haben. Beim näch- 
sten Durchgang wird das Bild etwas länger gezeigt und die TN können ihre ersten 
Wahrnehmungen bestätigen oder korrigieren. Nach dem dritten oder vierten 
Durchgang können die TN ihre Eindrücke austauschen und ggf. korrigieren (bei 
großer TN-Anzahl Kleingruppenarbeit). 


VARIATIONEN 

1. Kann auch mit Gegenständen durchgeführt werden, die der KL mitgebracht 
hat bzw. von den TN einsammelt (möglichst so, daß die anderen den Gegen- 
stand nicht sehen), auf den Tisch legt, mit einem Tuch abdeckt und dann ganz 
kurz einmal aufdeckt. 

2. Kann auch variiert werden als „Gesucht wird ..."; Fotos (z.B. Zeitungswer- 
bung), auf der nur eine Person abgebildet ist, mitbringen und an mehrere TN 
austeilen; diese denken sich eine „Missetat“ aus, so kann z.B. ein TN sagen: 
„Soeben hat jemand mein Fahrrad geklaut, da seht ihr ihn um die Ecke biegen 
(hält dabei das Foto einige Sekunden hoch), wie sah er aus? - könnt ihr ihn 
beschreiben?” - Anschließend Aussagen und Bilder vergleichen. 


VORBEREITUNG 
KL muß geeignetes Bild mitbringen (möglichst groß, z. B. Illustrierten-Doppelseite 
mit Werbung), das viele Gegenstände /Personen enthält. 


NWEIS 
ut geeignet als Anschlußaktivität ist: „Bilder-Quiz” (Spiel E9). 


DIT 


ANMERKUNGEN 


20-30 Min. 


F 3 u Stille Bilder-Post 


Phantasie- und Kettenspiel 


LERNZIELE: Bildbeschreibung (schriftlich) 
Festigung der Lese- und Schreibfertigkeit 
LERNGRUPPE: Alle Gruppen ab leicht Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Jeder TN erhält einen in Streifen aufgeteilten Papierbogen (s. Vorbereitung) und 
soll auf dem oberen Streifen etwas zeichnen (z.B. mehrere Strichmännchen, eine 
Landschaft, eine Filmszene o. ä., nicht nur einen einzelnen Gegenstandl), was er 
selbst auch sprachlich beschreiben könnte. 

Dann wird das Blatt an den Nachbarn weitergegeben, jeder TN hat also jetzt die 
Zeichnung seines Nachbarn vor sich und schreibt in den nächsten Streifen eine 
kurze Beschreibung der Zeichnung. 

Dann knickt jeder TN die Zeichnung nach hinten um und gibt das Blatt weiter, so 
daß der nächste TN nur noch die Beschreibung sieht, nicht mehr aber die 
ursprüngliche Zeichnung. Jeder TN hat also jetzteine Beschreibung vorliegen und 
macht nach dieser Beschreibung wieder eine Zeichnung in der nächsten Spalte. 
Dann knickt er die Beschreibung nach hinten und gibt das Blatt weiter. 

m Wechsel werden so nach Zeichnungen Beschreibungen und nach Beschrei- 
bungen Zeichnungen angefertigt, bis die Papierbogen voll sind. 

Dann werden die Blätter entfaltet und herumgegeben, besonders gelungene 
Blätter (große Übereinstimmung von Anfangs- und Endzeichnung oder aber auch 
völlig verschiedene Anfangs- und Endzeichnungen) können gemeinsam 
ausgewählt werden. Da jeder TN zu (fast) jedem Blatt etwas beigetragen hat, ist 
auch bei dieser abschließenden Auswertung - wenn nötig mit Korrektur der TN 
untereinander oder durch den KL - die Motivation sehr hoch. 


VORBEREITUNG Papierbogen DIN A3 
Großformatige Papierbögen (DIN A3 oder größer) Falt 
mitbringen und 3-4mal quer falten, sodaß ein [77777777777] stellen 


schmaler Papierstreifen und beim Auseinanderfal- p------------47 
ten eine Einteilung des Bogens in Streifen entsteht | ------------| 
(dreimal falten ergibt 8 Streifen, viermal falten ergibt 
16 Streifen), vgl. nebenstehende Skizze. 


(62) 


HINWEIS 
Der KL sollte darauf hinweisen, daß es nicht um „gute“ Zeichnungen geht. 
In sehr kleinen Gruppen nicht so motivierend; mindestens 8 TN! 


ANMERKUNGEN 


10-15 Min. 


F 4 Fas Schnell-Schnell! kd 


Wettkampfspiel 


LERNZIELE: Definieren und Beschreiben unter Einbeziehung 
von Mimik/Gestik, Wortschatzfestigung 


LERNGRUPPE: Alle Gruppen ab leicht Fortgeschrittene 


VERLAUF Tafel 

Die Gruppe wird in zwei Teams aufgeteilt. aier | J) Parer 
Für jedes Team einen Stuhl vor der Gruppe Faam 1 Team 2 
hinstellen, so daß der jeweilige Rater mit nd ko 

dem Rücken zur Tafel sitzt. (vgl. nebenste- Team 1 Team 2 


hende Skizze) 

Von jedem Team setzt sich ein TN auf den Stuhl vor der Tafel, er ist der Rater. Die 
Rater sitzen mit dem Rücken zur Tafel und dem Gesicht zu ihrem Team gewendet. 
Jetzt schreibt der KL ein Wort an die Tafel. Beide Teams versuchen jetzt gleichzei- 
tig, Ihrem Rater zu helfen, das an die Tafel geschriebene Wort zu erraten, Dabei 
sind alle verbalen (Umschreibungen, Definitionen und Lückensätze; selbstver- 
ständlich nur in der Zielsprache) und nonverbalen (Mimik, Gestik, Pantomime) 
Mittel erlaubt, das zu erratende Wort selbst darf jedoch nicht benutzt werden, 
auch nicht in Teilen oder Ableitungen. Der KL sollte darauf achten, daß sich alle TN 
an diese Regeln halten und evtl. „Mogeln” unterbinden. 

Das Team, dessen Rater das Wort zuerst errät/ruft, erhält einen Punkt. 

Beim nächsten Durchgang übernimmt jeweils ein anderes Mitglied des Teams 
die Rolle des Raters. 


VORBEREITUNG 
Eventuell Zusammenstellung einer Wortliste (vorzugsweise Substantive) aus 
dem neugelernten Wortschatz der letzten Zeit. 


NWEIS 

der Regel wird es bei diesem Spiel laut und lebhaft zugehen, der KL sollte immer 
ieder darauf dringen, daß nur die Zielsprache benutzt wird. 

s Vorbereitung gut geeignet sind „Dodo“ (Spiel A10) und „Imaginäre Gegen- 
stände” (Spiel H 6). 


=S>5_E 


ANMERKUNGEN 


(63) 


10-15 Min. 


F5 p4 Bildpaare e 


Puzzle- und Bewegungsspiel 


LERNZIELE: Beschreiben und Fragen üben 
LERNGRUPPE: Alle Gruppen ab leicht Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Jeder TN erhält ein Bild, das er sich zunächst genau betrachtet. Dann laufen die 
TN herum und beschreiben sich gegenseitig ihre Bilder; dabei müssen sie die 
Bilder so halten, daß nur sie selbst, aber kein anderer TN das eigene Bild sehen 
können. 

Es sind jeweils zwei identische Bilder im Spiel; Ziel der Gespräche ist es, den TN 
mit dem gleichen Bild zu finden, Rückfragen sind erwünscht. 
Schwieriger ist die Aufgabe, wenn die Bilder nach dem anfänglichen intensiven 
Betrachten wieder beim KL abgegeben werden und die TN sich gegenseitig ihre 
Bilder nur aus der Erinnerung beschreiben; der KL sollte die Bilder bei der Abgabe 
auf der Rückseite mit dem jeweiligen TN-Namen versehen, um später überprüfen 
zu können, ob jeder auch den richtigen Partner gefunden hat. 


VARIATIONEN 

1. In Paararbeit: die TN sitzen sich gegenüber, jeder Partner hat den gleichen 
Bildersatz von 10-15 Bildern. Ziel ist das gemeinsame Ablegen der zusam- 
mengehörenden Bilder, wobei jeder TN nur seine eigenen Bilder sehen darf. 
TN 1 beschreibt also TN 2 ein Bild aus seinem Satz, bis TN 2 unter seinen Bil- 
dern das Pendant gefunden hat; dann beschreibt TN 2 eines seiner Bilder usw. 

2. In Paararbeit: TN 1 hat eine komplette Bildgeschichte auf einem Blatt, TN 2 die 
Einzelbilder der gleichen Bildgeschichte. TN 1muß jetzt TN 2 die Bilder und die 
Reihenfolge der Bilder beschreiben bzw. auch eine kleine Geschichte zur Bild- 
geschichte erzählen, so daß TN 2 seine Einzelbilder in die richtige Reihenfolge 
bringen kann. 


VORBEREITUNG 

Eine der TN-Zahl entsprechende Anzahl von Bildern/Zeichnungen gleichen 
Formats mitbringen; dabei muß jedes Bild doppelt vorhanden sein (Tip: zwei 
gleiche Zeitschriften kaufen!) 

Je differenzierter die Bilder in sich und je ähnlicher sich die verschiedenen Bild- 
paare sind, umso schwieriger wird die Beschreibung und Partnersuche. Je nach 
sprachlichem Niveau also einfache Strichzeichnungen oder Illustriertenfotos ver- 
wenden. (64) 


HINWEIS 

Bei ungerader TN-Zahl muß der KL mitspielen. 

Gut geeignet zur Paarbildung für eine Folgeaktivität. 

Als Vorübung für entsprechende Fragestrukturen: „Bilder-Quiz“ (Spiel E9). 


ANMERKUNGEN 


F6 ED Steckbriefe 


Ratespiel 


LERNZIELE: Personen beschreiben 
LERNGRUPPE: Fortgeschrittene und weit Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Der KL teilt an jeden TN ein Bild (s. Vorbereitung) aus. Die TN arbeiten in Paaren 
und beschreiben sich gegenseitig ihre Bilder, ohne daß der jeweilige Partner 
dabei das Bild sehen kann, das ihm beschrieben wird. Rückfragen sind möglich. 
Dann sammelt der KL die Bilder ein, fügt noch einige zusätzliche Bilder hinzu und 
legt alle Bilder aus bzw. hängt sie an den Wänden auf. 

Jeder TN muß jetzt das Bild suchen, das ihm beschrieben wurde, und sich dann 
bei seinem Partner vergewissern, ob er das richtige Bild gefunden hat. 

Auch in schriftlicher Form möglich: jeder macht eine kurze schriftliche Bild- 
beschreibung zu seinem Bild, dann werden die Bilder eingesammelt und die 
Beschreibungen ausgetauscht; weiter wie oben. 


VARIATIONEN 

1. Die TN schreiben ihren Namen auf einen Zettel, die Zettel werden gemischt 
und neu verteilt; jeder schreibt jetzt für den TN, dessen Namenszettel er hat, 
einen Steckbrief /ein Stellengesuch /eine Heiratsannonce etc. (eventuell nach 
vorgegebenem Muster oder nach Stichworten). Dann reihum vorlesen, die 
Gruppe muß den jeweils Beschriebenen erraten. Zur Vorbereitung gut geeig- 
net: „Partner beschreiben“ (Spiel F1). 

2. Steckbriefe für Gegenstände /Begriffe schreiben, einzeln, in Paaren oder Klein- 
gruppen. Der KL gibt ein Muster vor und verteilt dann Kärtchen mit Begriffen an 
die TN/Gruppen. Jede Gruppe schreibt zu ihrem Begriff einen Steckbrief; 
anschließend werden die Steckbriefe vorgelesen. Beim Vorlesen kann der 
Ausgangsbegriff (= Name) weggelassen werden, die anderen TN müssen 
dann versuchen, ihn zu erraten. Nur für weit Fortgeschrittene. 


(65) 


Beispiele für Steckbriefe zu Begriffen: 


NAME: Übergewicht Eifersucht etc. 

HERKUNFT: falsche Ernährung Besitztrieb 

Eitelkeit 
WOHNSITZ: Körper Herz/Seele 
KOMPLIZEN: Blutzucker, Neid u 
hoher Blutdruck Minderwertigkeitskomplexe 
STRAFTATEN: Depressionen Streit 
Herzinfarkt Scheidung 
VORBEREITUNG 


Bilder von Personen mitbringen (möglichst großformatige Fotos aus Zeitschrif- 
ten), pro TN ein Bild und mehrere Reservebilder. 


HINWEIS 


Bei schwächeren Gruppen Stichpunkte (Alter, Geschlecht, Figur etc.) für die 
Beschreibung vorgeben. Zur Vorbereitung gut geeignet ist: „Bilder-Blitz” (Spiel 


F2). 


ANMERKUNGEN 


25-30 Min. 


F 1 D Wohnung einrichten e2 C) =n 


Puzzlespiel 


LERNZIELE: Beschreiben und Orientierung, Präpositionen üben, 
Fragen stellen 


LERNGRUPPE: Fortgeschrittene und weit Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Die TN arbeiten in Paaren und sitzen nebeneinander oder sich gegenüber; durch 
eine „Wand” aus Büchern etc. sollte sichergestellt werden, daß keiner die Zeich- 
nung seines Partners sehen kann. Jeder TN erhält 2 Kopien des Arbeitsblattes (s. 
Vorbereitung). Auf einem der Blätter skizziert er zunächst die Einrichtung seines 
wirklichen Zimmers/Wunschzimmers. 

Dann beschreibt TN 1 seinem Partner die Einrichtung seines Zimmers, also seine 
Zeichnung. TN 2 muß nach diesen Angaben auf seinem zweiten Blatt zeichnen. 
Rückfragen und Nachfragen nach Details sind jederzeit möglich. 
Anschließend werden die Rollen getauscht: TN 2 beschreibt sein Zimmer nach 
seiner Zeichnung, TN 1 muß nach diesen Angaben auf dem zweiten Blatt zeich- 
nen. 

Zum Abschluß werden die „Originale“ mit den „Kopien“ verglichen und Unter- 
schiede diskutiert. 


VARIATIONEN 

1. Statt eines Wohnraums kann die Küche, die Vorderansicht eines offenen 
(Küchen-)Schrankes, der Grundriß einer Wohnung etc. skizziert werden; die 
Aufgabenstellung ändert sich dann entsprechend. 

2. Mit Stadtplänen: die TN erhalten einen Stadtplan, wo nur die Straßen eingetra- 
gen sind sowie eine Liste von Geschäften/Einrichtungen. Sie zeichnen dann 
die Geschäfte/Einrichtungen auf ihrem Stadtplan ein und müssen durch 
Beschreiben/Nachfragen Kopien der ausgefüllten Stadtpläne ihres Partners 
anfertigen. 


VORBEREITUNG 

Arbeitsblatt mit perspektivischer Vorderansicht TT PE 
eines Wohnraums zeichnen; eventuell am Rand D 

die gängigsten Einrichtungsgegenstände skiz- ze 
zieren. Für jeden TN 2 Kopien anfertigen, vgl. 

nebenstehende Skizze. 


(66) 


HINWEIS 

Bei schwächeren Gruppen mit Hilfe von Bildern/Zeichnungen zunächst den nöti- 
gen Wortschatz erarbeiten. Als Vorbereitung zum Üben genauer Ortsangaben 
gut geeignet: „Die Fliege“ (Spiel C5). 


ANMERKUNGEN 


10-15 Min. 


F 8 a, Rückkehr von der Erde ad 


LERNZIELE: Präzise Beschreibung von Mensch und Umwelt 
LERNGRUPPE: Fortgeschrittene und weit Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Der KL erklärt die Situation: 

„Wir alle sind Lebewesen auf einem fremden Planeten. Ihr seid soeben von einer 
Expedition zur Erde zurückgekehrt, aber in einem starken Strahlenfeld wurden alle 
Eure Fotoaufnahmen vernichtet. Ich bin also auf Euren Bericht und Eure Beschrei- 
bungen angewiesen, damit sich unser Volk ein Bild von der Erde und ihren 
Bewohnern machen kann. Ich werde jetzt versuchen, nach Euren Angaben zu 
zeichnen. Zunächst: wie sehen die Menschen aus?” 

Der KL beginnt jetzt, nach den Angaben der TN zu zeichnen. Dabei muß er sich 
„dumm“ stellen und darf nur das zeichnen, was angegeben wird; er sollte also 
nichts als selbstverständlich nehmen und nicht durch seinen „gesunden Men- 
schenverstand” zuviel vorwegnehmen. Ungenaue oder mißverständliche Aus- 
sagen sollten vielmehr „beim Wort genommen“ werden (also entsprechend 
ungenau oder falsch zeichnerisch umgesetzt werden), da dieses Verfahren viele 
Sprechanlässe für Korrekturvorschläge schafft. 


Beispiel: Zeichnungen des KL: 


TN 1: „Die Menschen haben einen Kopf, einen 
Rumpf und zwei Arme und zwei Beine.” 

Wenn eine Pause entsteht, kann der KL durch gezielte Fragen zum weiteren 

Beschreiben anregen, z.B. „Warum haben die Menschen Arme?“ (Ziel: Hände) 

oder „Wie unterhalten sich die Menschen?“ (Ziel: Ohren) usw. (67) 


TN 2: „Nein, der Kopf sitzt oben und die Arme 
sind nicht am Kopf, sondern am Rumpf.“ 


Kr 
TN 3: „Die Arme sitzen oben am Rumpf. Im 
Kopf sind zwei Augen, eine Nase und ein ; 


Mund.” 


TN 4: „Nein, anders, die Augen sitzen oben, 
dann kommt die Nase und unten der 
Mund.” 


VARIATION 
In der gleichen Form kann auch die Umwelt (Häuser, Verkehrsmittel, Landschaft, 
Tiere, Gegenstände des täglichen Bedarfs) beschrieben werden. 


HINWEIS 

Der KL muß den Mut aufbringen, an der Tafel/auf Folie viel zu zeichnen. Da es 
jedoch bei diesem Spiel nicht um „gutes“ /genaues Zeichnen geht, kann es auch 
von KL durchgeführt werden, die sich für zeichnerisch völlig unbegabt halten. 
Als Vorbereitung zur Wiederholung des nötigen Wortschatzes gut geeignet: 
„Alles verkehrt.“ (Spiel B5) 


ANMERKUNGEN 


10-15 Min. 


F9 ed Probleme-Raten MM æ 


Ratespiel 


LERNZIELE: Beschreibung von Sachverhalten und Vorgängen 
LERNGRUPPE: Fortgeschrittene und weit Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Der KL erklärt kurz die Situation und den Spielablauf: 

Alle TN der Gruppe sind Empfangschef an einer Hotel-Rezeption / Arzt / Polizei- 
beamter auf dem Revier etc.; gleich wird ein Gast/Patient/Bürger auftauchen, der 
ein Problem hat. Aufgabe ist, das Problem herauszufinden, denn unglücklicher- 
weise kann der „Kunde“ nicht sprechen. 
Der KL nimmt sich eine Aufgabenkarte (s. Vorbereitung) und beginnt, vor der 
Gruppe mit ausschließlich nonverbalen Mitteln (Gestik, Mimik, Pantomime, Zei- 
chensprache) „sein Problem“ darzustellen; zugleich ermuntert er die Gruppe 
durch Gesten, ihre Vermutungen und Ideen zu äußern, und gibt (ebenfalls 
nonverbal) zu verstehen, welche Vermutungen richtig, ungefähr richtig oder 
falsch sind. Wenn die Gruppe das „Problem“ herausgefunden hat, erhält ein TN 
eine neue Aufgabenkarte und beginnt, „sein Problem“ darzustellen. Nacheinan- 
der kommen so mehrere oder (bei kleinen Gruppen) alle TN an die Reihe. 
Das Spiel wird umso schwieriger und interessanter, je höher die Anforderungen 
an die Übereinstimmung von Formulierung auf der Aufgabenkarte und Definition 
des Problems durch die Gruppe gesteckt werden. Es sollte auf eine detaillierte 
Wiedergabe der Formulierung auf der Karte Wert gelegt werden, da sonst das 
Spiel schnell langweilig wird. 

Macht der KL die Vorgabe, daß alle Vermutungen in der „Ich-Form“ geäußert 
werden sollen, kann auch eine wörtliche Reproduktion der Formulierung auf der 
Karte durch die Gruppe angestrebt werden. 


(68) 


VORBEREITUNG 


Kärtchen mit Angabe der Situation und eines „Problems“, z.B. 


Hotel-Rezeption 


Beim Arzt 


| Bei der Polizei 


„Ich habe einen 
schrecklichen Kater. 
Kann ich bitte ein Alka- 
Seltzer bekommen?” 


„Immer wenn ich den 
rechten Arm hebe, 
kriege ich schreckliche 
Rückenschmerzen.“ 


„Als ich einkaufen war, 
ist mir mein Auto 
gestohlen worden.“ 


„Mein Zimmer ist eis- 
kalt, ich brauche eine 
zusätzliche Decke!“ 


„seit zwei Tagen habe 
ich starke Zahnschmer- 
zen!” 


„Ich habe meine Brief- 
tasche mit allen Papie- 
ren verloren.“ 


„Mein Nachbar 
schnarcht so laut, daß 
ich nicht schlafen kann. 
Kann ich ein anderes 
Zimmer bekommen?“ 


„Jeden Morgen nach 
dem Aufstehen be- 
komme ich starke Kopf- 
schmerzen und Magen- 
beschwerden.“ 


„Ich habe kein Hotel 
gefunden, kann ich hier 
übernachten?“ 


HINWEIS 


Als pantomimische Vorübungen gut geeignet sind: „Imaginäre Gegenstände” 
(Spiel H6), „Stummes Interview“ (Spiel A8) und „Charaden“ (Spiel B7). 


ANMERKUNGEN 


15-25 Min. 


F 10 Ey Fabeltiere 


Phantasiespiel 


LERNZIELE: Beschreiben und Wortschatzfestigung 
Entwicklung sprachlicher Kreativität 


LERNGRUPPE: Fortgeschrittene und weit Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Der KL wiederholt zunächst das für die Beschreibung von Tieren nötige Vokabular 
und läßt die TN einige Tiere beschreiben. 

Dann bittet er die TN, sich ein „Fabeltier“ auszudenken; ein „Fabeltier” ist eine 
Kreuzung aus zwei bekannten Tieren, deren Namen dann auch aus Teilen der 
jeweiligen Tiernamen gebildet wird, also z.B. „Krokophant“ (Krokodil, Elephant), 
„Pinguphin” (Pinguin, Delphin) oder „Löwaff“ (Löwe, Affe). Jetzt beschreibt jeder 
TN sein Fabeltier (Aussehen, Eigenschaften, Lebensweise etc.). Dies kann bei 
kurzer Vorbereitungszeit mündlich oder bei schwächeren Gruppen zunächst 
schriftlich geschehen. Der Phantasie sind dabei keine Grenzen gesetzt, das Fabel- 
tier kann über die sich aus der Namenskombination ergebenden Merkmale 
hinaus viele überraschende Eigenschaften haben. 

Die übrigen TN stellen anschließend weitere Fragen zum jeweils beschriebenen 
Fabeltier. 

Beispiel: 

„Der Krokophant lebt im Wasser. Er ist ein sehr großes, aber gutmütiges Tier. Er 
hat einen langen Rüssel und Schwimmflossen an den Hinterbeinen. Erkann auch 
im Swimming-Pool gehalten werden und spielt dort gerne mit den Kindern im 
Wasser. Er ernährt sich von Schmutz und Algen. Deshalb wird er auch häufig in 
öffentlichen Schwimmbädern zur Reinigung der Becken eingesetzt.“ 

Frage: „Wie alt wird ein Krokophant?“ - Antwort: „Zwischen 100 und 120 Jahren.“ 
- „Wie vermehren sich Krokophanten?” - „Sie legen Eier” etc. 


VARIATION 

Statt „Fabeltieren“ können auch „Fabelgegenstände“ (eventuell thematisch 
eingegrenzt) oder „Fabelmenschen“ (Kreuzungen von Prominenten) beschrieben 
werden. 

Bei weit Fortgeschrittenen kann jeder TN eine halbwegs realistische Beschrei- 
bung seines Fabeltieres geben, die Gruppe versucht, aus der Beschreibung den 
Namen zu erraten. 


HINWEIS 

Besonders nicht-muttersprachliche KL müssen sich gründlich auf den für Tier- 
beschreibungen wichtigen Wortschatz vorbereiten! 

Je nach Möglichkeiten in der Zielsprache den Namen der Fabeltiere aus dem 
Zusammensetzen einzelner Silben oder vollständiger Tiernamen bilden. 

Gut geeignet zur Vorbereitung oder auch als Anschlußaktivität: „Arche Noah“ 
(Spiel A5). 


ANMERKUNGEN 


20-30 Min. 


Fi CD Alter Hut L d 


Phantasie- und Ratespiel 


LERNZIELE: Beschreiben 
Diskussion/Rollenspiel 
LERNGRUPPE: Fortgeschrittene und weit Fortgeschrittene 


VERLAUF 

KL breitet die mitgebrachten Hüte (s. Vorbereitung) auf einem Tisch aus und teilt 
die TN in Paare auf (bei sehr großer TN-Zahl auch Dreiergruppen möglich); dann 
fordert er die TN auf, um die Hüte herumzugehen (Hintergrundmusik) und sich 
auf einen Hut zu „einigen“, diesen zu nehmen und sich zur Paararbeit zusam- 
menzusetzen. Um die TN zu einer raschen Einigung anzuspornen, gilt dabei das 
Prinzip: „Wer zuerst kommt, malt zuerst!” 

Die Paare diskutieren nun, wem der Hut gehört haben mag, welchen Beruf/ 
welche Herkunft der frühere Besitzer hatte und sollten auch den Versuch einer 
zeitlichen Einordnung machen; dabei können Notizen gemacht werden. 
Anschließend überlegen die Paare sich eine kleine Szene, in der einer von beiden 
(mit dem Hut) vorführt, was sie sich über den früheren Träger ausgedacht haben. 
So ist z.B. bei einem Zylinder denkbar: Bestattungsunternehmer, Schornstein- 
feger, Politiker um die Jahrhundertwende, usw.) 

Bei der Durchführung der einzelnen Szenen sollen die anderen TN raten, wer oder 
was der Hutträger gewesen war, und ggf. das Für und Wider der Einschätzungen 
diskutieren. 


VORBEREITUNG 

KL muß Hüte, Mützen, Kappen verschiedenster Machart und Berufszugehörigkeit 
organisieren, und zwar immer einige mehr als die Hälfte der TN-Anzahl; evtl. 
können auch die TN gebeten werden, solche Kopfbedeckungen zu besorgen. 


HINWEIS 
Hintergrundmusik wäre vorteilhaft. 
Spielverlauf muß besonders präzise erklärt werden. 


ANMERKUNGEN 


(70) 


30-40 Min. 


F12 pa Lehrer-Zeugnis 


Diskussionsspiel 


LERNZIELE: Personen beschreiben/charakterisieren 
Eigene Positionen begründen/verteidigen 
LERNGRUPPE: Fortgeschrittene und weit Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Der KL fordert die TN auf, individuell je 10-15 Beobachtungen/Aussagen über ihn 
(den KL) in Stichworten aufzuschreiben. Dann werden Kleingruppen von je 3-5 
TN gebildet, die sich auf 15 Beobachtungen/Aussagen einigen müssen und diese 
aufschreiben; dabei sollte jedes Gruppenmitglied die gemeinsame Liste auf- 
schreiben. Im cross-group-reporting (s. Begleitheft S. 7) werden jetzt neue Grup- 
pen gebildet, die sich wiederum auf je 15 Beobachtungen/Aussagen einigen 
müssen. 

Dann schreiben die Gruppen entlang diesen Beobachtungen/Aussagen eine 
kleine Charakteristik über den KL, die sie diesem mitgeben. 


VARIATION 

In der letzten Phase vor dem Aufschreiben der KL-Charakteristik kann für gute 
Gruppen die zusätzliche Aufgabe gegeben werden, ihre Aussagen/Beobachtun- 
gen nach bestimmten Kriterien zu ordnen (z. B. Angaben, die den KL als Person 
und Angaben, die ihn in seiner Rolle als KL betreffen oder nach Wichtigkeit/Stel- 
lenwert der Aussagen). 


HINWEIS 

Der Charakter der Aussagen kann durch Vorgaben etwas gesteuert werden: die 
Vorgabe „Beschreibt, wie ich bin“ wird vor allem Adjektive, die Vorgabe 
„beschreibt, was ich tue” vor allem Verben und Adverbien hervorrufen. 
Dieses Spiel kann dem KL wichtige Hinweise zu seiner Unterrichtsgestaltung und 
zur Bestimmung seiner Position in der Gruppe geben; er sollte jeweils überlegen, 
wie er in den folgenden Stunden noch einmal auf die Spielergebnisse eingeht. 
Kann auch gut vor den Ferien bzw. vor Kursende gespielt werden. 


ANMERKUNGEN 


(71) 


| 20-25 Min. 


G 1 pi Terminkalender æ 


Bewegungsspiel 


LERNZIELE: Verabredungen treffen 
LERNGRUPPE: Alle Gruppen ab leicht Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Jeder TN erhält einen Wochenplan (s. Vorbereitung) und trägt darin alle Termine 
der kommenden Woche (reale und/oder fiktive) ein, bis nur noch 

- 2 Abende und 

- 2 Vormittage oder Nachmittage 

frei sind. 

Dann versucht jeder TN, für seine freien Termine Verabredungen mit anderen TN 
zu treffen. Dabei gilt die Regel: pro freiem Termin darf nur eine Verabredung aus- 
gemacht werden und dann jeweils nur mit einem anderen TN. 

Sieger ist nach Ablauf der vorher festgelegten Zeit (10-20 Minuten) der TN mi 
den meisten Verabredungen; da jeder TN anfangs für sich individuell den 
Wochenplan ausgefüllt hat, gibt es auch nicht sehr viele gemeinsame freie 
Termine von mehreren TN und es ist nicht leicht, tatsächlich vier Verabredungen 
zu treffen. 


VARIATIONEN 

1. Kann auch in schriftlicher Form durchgeführt werden: die TN dürfen sich dann 
untereinander nur durch kleine Briefchen verständigen (eventuell „Skelett- 
Brief" an der Tafel vorgeben!); spannend, aber sehr zeitaufwendig. 

2. Zur Übung von Vergangenheitsformen: jeder TN trägt ein, was er in der ver- 
gangenen Woche gemacht hat; dann erhält jeder einen neuen, leeren 
Wochenplan. Die TN arbeiten jetzt in Paaren und berichten ihrem Partner, was 
sie in der vergangenen Woche gemacht haben, dieser muß den leeren 
Wochenplan entsprechend den Angaben ausfüllen. Anschließend Vergleich 
von „Original“ und „Kopie“. 


VORBEREITUNG 
Wochenplan nach nebenstehendem 
Muster anfertigen; pro TN eine Kopie. 


HINWEIS 
Bei schwächeren Gruppen sollten mögliche Frage- und Antwortstrukturen vor- 


gegeben werden. 


ANMERKUNGEN 


5-10 Min. 


G2 Ep Wörter-Jagd © 


Ratespiel 


LERNZIELE: Anregung zu freier Sprachproduktion 
LERNGRUPPE: Alle Gruppen ab leicht Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Der KL verteilt vorbereitete Zettel mit „schwierigen“ Wörtern (s. Vorbereitung). 
Nach einer kurzen „Denkpause“ führen die TN jetzt in Paaren einen kleinen Dialog 
zu einem vom KL vorgegebenen Thema/einer Fragestellung; dabei versucht 
jeder, sein „schwieriges“ Wort so geschickt in den Dialog einzubauen, daß es 
nicht auffällt. 

Anschließend versucht jeder, das „schwierige“ Wort seines Partners zu erraten. 


VARIATIONEN 

1. Die TN werden aufgefordert selber ein „schwieriges“ bzw. „exotisches” Wort 
aufzuschreiben. 

2. Kann mit Fortgeschrittenen auch als Wettkampfspiel durchgeführt werden: 
Jeder TN schreibt zunächst ein „schwieriges“ Wort auf, dann fordert der KL die 
TN auf, individuell eine kleine Geschichte vorzubereiten (schriftlich!), in die sie 
ihr „schwieriges“ Wort einbauen müssen. Anschließend werden die 
Geschichten vorgelesen, die anderen TN versuchen, das „schwierige” Wort zu 
erraten. Wer richtig rät, erhält einen Punkt. Ist das Wort nach einer vorher fest- 
gelegten Zahl von Rateversuchen nicht erraten, erhält der Erzähler/Schreiber 
der Geschichte einen Punkt. 

Sieger ist der TN mit den meisten Punkten am Spielende. 


VORBEREITUNG 


Der KL bereitet für jeden TN einen Zettel mit einem „schwierigen“ Wort aus neu- 
gelerntem Wortschatz vor. 


HINWEIS 


Klappt nur, wenn wirklich schwierige Wörter gewählt werden, sonst wird das 
Raten unmöglich und willkürlich! Bei gut arbeitenden Gruppen können auch pro 
TN mehrere Zettel ausgegeben werden. 


ANMERKUNGEN 


(73) 


15-20 Min. 


G3 Y) Spar-Dialoge > 


Phantasiespiel 


LERNZIELE: Freie Sprachproduktion 
Aus unvollständigen Informationen Bedeutung erschließen 


LERNGRUPPE: Alle Gruppen ab leicht Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Die TN arbeiten in Paaren und probieren einen kleinen Dialog von nicht mehr als 
6-8 Äußerungen zu einem Thema, das sie selbst bestimmen können, aus; dabei 
sollte jede Äußerung nur aus einem Wort (begleitet von der passenden Gestik und 
Mimik) bestehen. Der KL gibt mit einem guten TN zunächst ein improvisiertes Bei- 
spiel. Möglicher „Spardialog“ zum Thema „Urlaub“: 


KL: „Braun!“ 

TN: „Urlaub.“ 

KL: „Schön?“ 

TN: „Schwimmen.“ 
KL: „Italien?“ 

TN: „Spanien.“ 


Alle TN erarbeiten jetzt kurz in Paaren einen solchen „Spardialog“. Dann trägt 
jedes Paar seinen Dialog zweimal vor, zwei andere TN haben jetzt die Aufgabe, 
den vollständigen (= ausformulierten) Dialog vorzuspielen. 

Für das oben angeführte Beispiel könnte die Ausformulierung etwa folgender- 
maßen aussehen: 

1: „Du bist aber braun!“ 

N 2: „Ich komme ja auch gerade aus dem Urlaub.“ 

N 1: „War es schön?“ 

N 2: „Oh ja, wir sind jeden Tag geschwommen.” 

N 1: „Ach, wart ihr in Italien an der Adria?“ 

N 2: „Nein, wir waren im Süden von Spanien.“ 

Da „Spardialoge“ in der Regel mehrdeutig sind bzw. mehrere sprachliche Ausfor- 
mulierungen zulassen, können auch von mehreren TN zu einem vorgetragenen 
„Spardialog“ unterschiedliche Ausformulierungen entwickelt werden. 


444 445 


VARIATION 

Das Spiel kann auch als Intonationsübung durchgeführt werden: statt „Spardialo- 

gen” bereiten die TN dann in Paaren „Brabbel“- bzw. „Blah-Blah“-Dialoge vor, d.h. 
einen ausformulierten Dialog, der aber dann mit der entsprechenden Intonation, 
Gestik und Mimik in „Blah-Blah-Form“ vorgetragen wird und von anderen TN 
dann in die Zielsprache „übersetzt“ wird. In dieser Variation ist der Interpretations- (74) 


spielraum viel größer als bei den Spardialogen, es können völlig unterschiedliche, 
ja gegensätzliche Dialoge auf der Basis eines „Brabbeldialoges“ entwickelt 
werden. 


HINWEIS 

Bei schwächeren Gruppen eventuell den „Spardialog“ mitschreiben lassen und 
vor der Ausformulierung kurze Vorbereitungszeit geben. 

Bei fortgeschritteneren Gruppen können auch längere Spardialoge von ca. 10-14 
Äußerungen gemacht werden; dann aber mindestens dreimal vortragen und 
eventuell auch mitschreiben lassen. 

Für Fortgeschrittene gut als Vorübung oder Folgeaktivität geeignet: „Aha-Soso“ 
(Spiel H8). 

Gut geeignet für Deutschkurse mit „Pidgin-Sprechern“. 


ANMERKUNGEN 


10 Min. 


G 4 -e Fortsetzung folgt > 


Phantasie- und Kettenspiel 


LERNZIELE: Vorbereitung auf freie Sprachproduktion 
Satzbau und Strukturen 


LERNGRUPPE: Fortgeschrittene und weit Fortgeschrittene 


VERLAUF 

L beginnt selbst oder bittet einen (möglichst phantasiebegabten) TN, sich eine 
Geschichte auszudenken, oder sich an ein Erlebnis zu erinnern, und mit der Erzäh- 
ung/Schilderung zu beginnen (ein lustiger oder abenteuerlicher Kern wäre dabei 
von Vorteil). 

Nach ca. 20-40 Sek. unterbricht der KL durch Klatschen oder ähnliches den TN 
mitten im Satz und der Nachbar (oder ein anderer vom KL herausgedeuteter TN) 
fährt - unter möglichst korrekter Beendigung des begonnenen Satzes - mit der 
Geschichte fort. 

Dabei sollte nicht auf Perfektion und Stimmigkeit Wert gelegt werden; Schwer- 
punkt ist, den TN etwaige Scheu vorm (freien) Reden in der Gruppe zu nehmen. 


HINWEIS 

Funktioniert nur, wenn die TN wirklich mitten im Satz unterbrochen werden. 
Bei gut arbeitenden Gruppen kann der KL durch weitere Vorgaben (z.B. alles in 
der Zukunft/Vergangenheit erzählen usw.) das Spiel entsprechend steuern, 
schwieriger machen und gezielt bestimmte Strukturen üben. 


ANMERKUNGEN 


30-40 Min. 


G 5 | Textfragen 


Phantasiespiel 


LERNZIELE: Schreiben nach Leitfragen 
Wichtige/unwichtige Informationen unterscheiden 
LERNGRUPPE: Alle Gruppen ab leicht Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Der KL diktiert 5-10 Fragen zu einem den TN unbekannten Text, z.B. 

- Wie war die Beziehung zwischen Peter und Doris? 

- Warum reiste Peter enttäuscht nach München ab? 

- Welche Rolle spielten Anna und Heinz? 

- Hatte Doris kein Geld? 

- Was war der Anlaß für die Schlägerei? usw. 

Dann bittet er die TN, eine kleine Geschichte zu schreiben, die auf möglichst alle 
Fragen eine Antwort geben sollte (Zeitvorschlag: 10 Min.). 

Anschließend liest jeder TN seine Geschichte vor, die Gruppe beantwortet die 
diktierten Fragen auf der Grundlage der jeweils vorgelesenen Geschichte. 
Abschließend kann der KL die „Originalgeschichte“ (falls vorhanden) vorlesen. 


VARIATION 

Für Gruppen, die mit dem Spiel vertraut sind: 

Jeder TN schreibt ca. 5 Fragen auf, die sich auf eine (imaginäre) Geschichte 
beziehen. Die Fragen werden eingesammelt und neu verteilt. Jeder TN schreibt 
jetzt zu den ihm vorliegenden Fragen eine kleine Geschichte. Beim Vorlesen der 
Geschichten muß jeder TN versuchen herauszufinden, welche Geschichte zu den 
von ihm anfangs formulierten Fragen gehört. 


VORBEREITUNG 

5-10 Textfragen zu einem wirklich existenten oder fiktiven Text aufschreiben. 
Geeignet sind kleine Geschichten aus Zeitungen/Zeitschriften, Fabeln, kurze 
Kindermärchen, Anekdoten etc. 


HINWEIS 
Kann auch in Kleingruppen durchgeführt werden 


Als Anschlußaktivität für weit Fortgeschrittene ist gut geeignet: „Bilder texten” 
(Spiel G11). 


ANMERKUNGEN 


15 Min. 


G6 C) Spitzfindigkeiten @ 


Phantasiespiel 


LERNZIELE: Freie Sprachproduktion 
Phantasievolle Begründungen 


LERNGRUPPE: Fortgeschrittene und weit Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Jeder TN erhält einen Zettel und schreibt darauf einen Tiernamen, einen Beruf 
oder den Namen eines Prominenten. Dann gibt er seinen Zettel verdeckt an den 
Nachbarn weiter, der jetzt auf die freie Seite des Zettels einen Gegenstand 
schreibt. 

Wieder werden die Zettel weitergegeben, jeder TN muß jetzt entsprechend den 
Angaben auf seinem Zettel eine Frage stellen nach dem Muster: 


‚Wozu braucht ..... ein/eine/einen ..... 2“ 
Beispiele: 
Vorderseite: Rückseite: Frage: 

Zettel 1 | Brigitte Bardot | | Hammer „Wozu braucht Brigitte Bardot einen 
Hammer? 

Zettel 2 | Krokodil Gitare „Wozu „praucht ein Krokodil eine 
Gitarre? 

Zettel 3 | Taxifahrer Stofftier „Wozu oraücht ein Taxifahrer ein 
Stofftier? 


Alle TN versuchen jetzt, auf die jeweils gestellte Frage eine möglichst phantasie- 
volle Antwort zu finden. Zur Krokodilfrage könnten z. B. Äußerungen kommen wie: 
- „Die Krokodile wollen eine Band gründen.” 

- „Das schreckliche Gitarrenspiel des Krokodils vertreibt die Jäger.” 

- „Das Krokodil tritt in einem Zirkus auf.“ 
- „Das Krokodil hat den Gitarristen gefressen, die Gitarre war unverdaulich.” 
Es kommt auf eine möglichst schnelle, phantasievolle und sprachlich richtige Ant- 
wort an, selbstverständlich nicht auf „Logik“! 


VARIATION 

Kann auch als Wettkampfspiel in Kleingruppen durchgeführt werden: jeder T 
erhält eine „Jobkarte“ (Kärtchen mit Berufsangabe), jede Kleingruppe erhält ca. 
10-15 „Objektkarten” (Kärtchen mit Gegenständen), die verdeckt auf dem Tisch 
liegen. Dann wird eine Objektkarte nach der anderen aufgedeckt, jeder TN erklärt 
reihum, warum er für seinen Beruf dieses Objekt braucht und wie er es benutzt. 
Die Gruppe entscheidet, welche der Erklärungen am überzeugendsten war, de 
betreffende TN erhält dann die Objektkarte. Sieger in jeder Kleingruppe ist der T 


77) 


mit den meisten Objektkarten am Spielende. Für diese Variation muß der KL „Job- 
karten” und „Objektkarten“ in ausreichender Zahl vorbereiten. Als Vorübung gut 
geeignet ist: „Berufe raten“ (Spiel E3). 


VORBEREITUNG 
Zettel (etwa DIN A6) mitbringen. 


ANMERKUNGEN 


25-30 Min. 


G7 €D Schlüsselwörter > EF 


Phantasiespiel 


LERNZIELE: Bekannten Wortschatz in verschiedenen Zusammen- 
hängen kreativ benutzen 


LERNGRUPPE: Fortgeschrittene und weit Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Der KL schreibt kreuz und quer die von ihm ausgesuchten Wörter an die Tafel 
(s. Vorbereitung) bzw. fordert die TN auf, aus einem schon behandelten Text/zu 
einem schon behandelten Thema „Schlüsselwörter“, also Wörter, die sie für 
wichtig halten, ungeordnet an die Tafel zu schreiben; jeder TN sollte 2-3 Wörter 
beisteuern. 

Dann deutet der KL auf jeweils 2-3 der angeschriebenen Wörter und fordert die 
TN auf, Sätze zu bilden, in denen diese Wörter enthalten sind. Einer der TN, die 
daraufhin einen korrekten Satz gebildet haben, geht dann an die Tafel und macht 
die nächste Vorgabe, indem er auf 2-3 andere Wörter deutet usw., bis alle TN 
einmal dran waren. 

Anschließend schreiben die TN in Paararbeit die angeschriebenen Wörter (oder 
eine Auswahl von 10-12 Wörtern) in beliebiger Reihenfolge in zwei Kolumnen auf 
ein Blatt Papier, so daß zwischen den einzelnen Wörtern jeweils ausreichend Platz 
ist. Die Blätter werden dann ausgetauscht und jedes Paar versucht jetzt, durch das 
Ausfüllen der Lücken eine kleine Geschichte zu schreiben. 


Beispiel. Das Thema war „Straßenverkehr“: 


Fußgänger Laken 2 mekt likt, de Autos sind fir sie 
of gefährlich. Helem Hallen az nicht am Zebrastreifen, sie Anker 
umol vnumachen SMOG. Mam nollte vor allem die Geschwindigkeit drastik 
Aucktinken, Sicherheit gek vor. Die lut tele BUS fakitn und satt 
der Autobahn d Bunderbahn benutzen. 


AbschlieRend werden die Geschichten vorgelesen. 


VORBEREITUNG 
Eventuell Wortliste mit Schlüsselwörtern zu einem Text/Thema oder mit Wörtern, 
die wiederholt werden sollen, zusammenstellen. 


HINWEIS 
Gut geeignet im Anschluß an die Behandlung eines Textes/Themas, bei Fortge- 
schrittenen auch als Einstiegsaktivität („Brainstorming“) zu einem Themaj/Text. (78) 


Kann auch zur Wortschatzwiederholung benutzt werden. 

Keine den TN unbekannten Wörter verwenden! 

Beim Bilden der Sätze und beim Schreiben der Geschichten geht es um gramma- 
tische und lexikalische Korrektheit, nicht jedoch um „Schlüssigkeit“ oder „Logik“! 


ANMERKUNGEN 


15-20 Min. 


G8 Fa Tabu Ld 


Wettkampfspiel 


LERNZIELE: Freie Sprachproduktion 
Wortschatz festigen 


LERNGRUPPE: Fortgeschrittene und weit Fortgeschrittene 


VERLAUF 

KL teilt die TN in Kleingruppen auf und stellt jeder Gruppe die Aufgabe, sich ein 
interessantes/spannendes Thema auszudenken und dazu ein passendes Stich- 
wort aufzuschreiben. Die Gruppen schreiben ihr Stichwort auf einen Zettel und 
fügen 4-6 Worte hinzu, die mit dem Thema eng verbunden sind. (z. B. Urlaub: 
Flugzeug- Hotel- Strand- See- Essen). 

Anschließend werden die Zettel unter den Gruppen ausgetauscht, und jede 
Gruppe muß sich nun eine kleine Geschichte ausdenken, in der die auf dem Zettel 
stehenden Worte nicht vorkommen dürfen (ausgenommen das Stichwort natür- 
lich). Dann muß jedes Gruppenmitglied ca. 30 Sek. ohne längere Pause reden; 
sobald ein TN eines der Tabu-Wörter benutzt, erhält seine Gruppe einen Minus- 
punkt und das nächste Gruppenmitglied muß weiter erzählen. Nachdem alle 
Gruppen und TN erzählt haben, wird der Sieger ermittelt: gewonnen hat, wer die 
wenigsten Minuspunkte bekam. 


VARIATION 

Statt eine kleine Geschichte vorzubereiten und zu erzählen, werden die Kleingrup- 
pen abwechselnd von den anderen TN zu ihrem Thema befragt. Durch gezielte 
Fragen versuchen die anderen TN die jeweils befragte Gruppe dazu zu verleiten, 
die „Tabuwörter” zu benutzen. 


HINWEIS 
Je umfangreicher oder je allgemeiner (z.B. häufig vorkommende Verben) die 
Tabu-Liste, desto schwieriger das Spiel. 


ANMERKUNGEN 


(79) 


20-30 Min. 


G 9 | Phantasie-Diktat = 


Phantasiespiel 


LERNZIELE: Schriftliche Mitteilung und Stellungnahme 
LERNGRUPPE: Fortgeschrittene und weit Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Der KL beginnt den Anfang seiner Geschichte (s. Vorbereitung) zu diktieren. 
Beispiel: 

„Gestern früh stand Heinz Müller um 7 Uhr auf.“ 

Dann fordert er die TN auf, die Geschichte mit 1-2 Sätzen fortzusetzen. Dabei darf 
jedoch keine fortschreitende Handlung erfunden werden, Aufgabe ist vielmehr 
die Erweiterung und das Ausschmücken des eben Diktierten. 

Eine entsprechende Anweisung könnte lauten: 

„Jetzt schreibt bitte 1-2 Sätze dazu, was er vor dem Frühstück alles machte.“ 
Nach ca. 2 Minuten diktiert der KL seine Geschichte weiter: 

„Dann ging er in die Küche, wo seine Frau Helga schon das Frühstück gemacht 
hatte und auf ihn wartete.” 

Jetzt setzen die TN wieder die Geschichte entsprechend der neuen Anweisung 
fort: 
„Jetzt schreibt bitte 1-2 Sätze dazu, worüber Helga nachdachte.“ 


Diktat: „‚Guten Morgen, Liebling‘, rief Heinz und küßte sie.“ 
Anweisung: „Jetzt schreibt bitte 1-2 Sätze, was er über Helga dachte.“ 
Diktat: „Plötzlich klingelte das Telefon. Sie schauten sich an, aber keiner 


machte Anstalten, aufzustehen und zum Telefon zu gehen.“ 
Anweisung: „Jetzt schreibt bitte einen kurzen Dialog zwischen den beiden.” 
Diktat: „Inzwischen hatte das Klingeln aufgehört, Heinz verließ die Küche, er 
mußte ins Büro gehen.“ 

Anweisung: „Jetzt schreibt bitte 1-2 abschließende Sätze.“ 


Anschließend lesen die TN ihre Geschichten im Plenum oder in Kleingruppen vor, 
Fehler können untereinander und/oder mit Hilfe des KL korrigiert werden. 


VARIATION 

Kann auch in ähnlicher Form mündlich durchgeführt werden. Der KL erzählt das 
„Skelett“ einer Geschichte und bittet die TN immer wieder um Ausschmückun- 
gen/Details oder auch Vorschläge für den weiteren Verlauf. So kann die ganze 
Gruppe gemeinsam eine Geschichte entwickeln. Beischwächeren Gruppen muß 
der KL hierbei häufiger gezielte Fragen stellen. 


VORBEREITUNG 

Der KL muß eine Geschichte (nach dem angegebenen Muster, möglichst phanta- 

sievoll/phantastisch) erfinden und in dem sprachlichen Niveau der Gruppe ange- 

messener Form aufschreiben. Dabei folgende Konstruktionsprinzipien beachten: 

- nach jeweils 1-2 Sätzen eine Lücke für Ausschmückungen durch die TN 
lassen 

- für die Lücken knappe Arbeitsanweisungen überlegen, die verhindern, daß 
von den TN etwas vorweggenommen wird, was erst später diktiert wird 

- die Geschichte möglichst offen, d.h. ohne Wertungen und eindeutige Ent- 
wicklungsstränge konstruieren. 


ANMERKUNGEN 


10 Min. 


G 10 T Meinungsschlange > 


Diskussions- und Bewegungsspiel 


LERNZIELE:  Differenziert Stellung nehmen 
Verschiedene Stellungnahmen vergleichen 


LERNGRUPPE: Weit Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Der KL erläutert Ablauf und Ziel des Spiels: Die verschiedenen in der Gruppe vor- 
handenen Standpunkte zu einer bestimmten Frage sollen dadurch sichtbar 
gemacht werden, daß die TN entsprechend ihrer inhaltlichen Position/Auffas- 
sung einen Platz in der zu bildenden „Meinungsschlange“ einnehmen; der „Kopf“ 
und der „Schwanz“ der Schlange werden von den jeweils möglichen Extremposi- 
tionen gebildet. Um den richtigen Platz in der Schlange einnehmen zu können, 
müssen die TN also zunächst gründlich untereinander diskutieren, vor allem mit 
den jeweiligen Nachbarn in der Schlange. 

Dann gibt der KL eine Frage vor und erläutert die zugehörigen Extrempositionen. 
Beispiele: 

- Wieviel persönliche Freiheit hat jeder Mensch? 

Extreme: jeder hat völlige Freiheit - alles ist vorherbestimmt) 

- Was hältst Du von Scheidung? 

Extreme: jederzeit beim ersten Problem - niemals) 

- Wieviele Freunde brauchst Du? 

Extreme: nur mich selbst - möglichst jeden) 

- Was hältst Du von Umweltschutz? 

Extreme: unnötig und teuer - höchste Priorität) etc. 

Daraufhin markiert der KL durch Stühle etc. in zwei entgegengesetzten Ecken des 
Unterrichtsraumes die beiden Extrempositionen und fordert die TN auf, eine 
„Meinungsschlange“ zu bilden. Hat sich eine Schlange gebildet, erläutert jeder TN 
kurz seine Position, Platzkorrekturen können dabei noch vorgenommen werden. 
Anschließend die Diskussion eventuell in anderer Form fortsetzen. 


VORBEREITUNG 
Fragestellungen überlegen und die dazugehörigen Extrempositionen skizzieren. 


HINWEIS 

Gut als Diskussionseinstieg zur Verdeutlichung der verschiedenen bereits in der 
Gruppe vorhandenen Standpunkte geeignet. 

Als Vorbereitung auf das Spielprinzip eignet sich gut „Die richtige Reihenfolge” 
(Spiel D3). 


(81) 


ANMERKUNGEN 


30-40 Min. 


GNA | sirere 


Phantasiespiel 


LERNZIELE: Freie Sprachproduktion 
Rechtschreibung 


LERNGRUPPE: Weit Fortgeschrittene 


VERLAUF 

KL teilt den TN Bildberichte aus, bei denen die Texte weggeschnitten wurden 
(s. Vorbereitung). Die TN arbeiten in Paaren oder Kleingruppen und versuchen 
einen Text zu den Bildern zu schreiben (Hintergrundmusik). 

Sind genügend gleiche Bildsätze vorhanden, kann cross-group-reporting durch- 
geführt werden (s. Begleitheft S. 7), sonst werden die erarbeiteten Texte mit 
den später ausgeteilten Originaltexten verglichen. Die interessantesten Beispiele 
können herumgereicht und diskutiert werden. 


VARIATION 

Eine einfachere Durchführung (auch hinsichtlich der Vorbereitung durch den KL) 
bietet das Anzeichnen von Strichzeichnungen an die Tafel, die die TN zu einer 
kleinen Geschichte verarbeiten; kann auch als Vorübung zum eigentlichen Bilder- 
Texten oder bei weniger fortgeschrittenen Gruppen angewandt werden; z. B.: 


x 2 
oto Ah So eeN 
d b alte 


Otto (13J) spielt gern Fußball und geht nicht gern in die Schule. 
Otto (13J) spielt gern Fußball, was aber in der Schule verboten ist. 
Als Vorübung hierzu gut geeignet: „Montagsmaler” (Spiel B3). 


VORBEREITUNG 

Bildberichte aus Illustrierten (im Idealfall mehrere gleiche Ausgaben) des Landes 
der Zielsprache, bei denen der Text weggeschnitten wurde; der Text muß dann 
zusammengestellt und fotokopiert vorliegen. 


HINWEIS 

Gut geeignet auch als Transferübung, wenn die Bilder einen Bezug zu einem 
vorher behandelten Thema haben. 

Als Vorübung gut geeignet: „Textfragen” (Spiel G5). 


ANMERKUNGEN (82) 


15-20 Min. 


G 12 u Schwarz oder weiß? > 


Phantasiespiel 


LERNZIELE:  Begründen und Erklären 
Wortschatz erweitern 


LERNGRUPPE: Weit Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Der KL gibt ein Stichwort vor und bittet die TN, alle Dinge, die ihnen zu diesem 
Stichwort einfallen, auf ein Blatt Papier zu zeichnen. Gibt er z.B. das Wort „Luft“ 
vor, so werden die TN z.B. Vögel, Flugzeuge, Raketen, Ballons, Insekten, Wolken, 
aber auch eventuell Taucher, Autoreifen, Luftpumpen, einen Föhn etc. zeichnen. 
Nach etwa 3-4 Minuten bittet der KL die TN, in Paaren sich ihre Zeichnungen zu 
erläutern und die entsprechenden Bezeichnungen in der Zielsprache daneben- 
zuschreiben. Dabei wird öfters die Hilfe des KL bzw. die Verwendung von Wörter- 
büchern notwendig sein. 

Dann gibt der KL zwei Kategorien vor, die auf den ersten Blick wenig oder nichts 
mit dem gewählten Stichwort zu tun haben (z.B. „Schwarz“ - „Weiß“ oder „Tag- 
wörter“ - „Nachtwörter“) und bittet die TN, die von ihnen gezeichneten/aufge- 
schriebenen Wörter diesen beiden Kategorien zuzuordnen. Häufig kommt hier 
der Einwand, das sei doch unmöglich. Der KL sollte darauf hinweisen, daß es um 
eine sehr subjektive, assoziative und nur ungefähre Zuordnung geht. Anschlie- 
Rend arbeiten die TN wieder in Paaren und erläutern ihrem Partner, warum sie 
welche Zuordnungen vorgenommen haben. 
Abschließend kann noch einmal im Plenum diskutiert werden, warum bestimmte 
Dinge, die von mehreren TN genannt wurden (z.B. Flugzeug oder Ballon), unter- 
schiedlichen Kategorien zugeordnet wurden. So werden einige TN vielleicht 
„Flugzeug“ der Kategorie „Tagwörter” zuordnen, weil sie selbst nur tags geflogen 
sind, weil sie gerne Flugzeuge beobachten etc., andere TN haben die Kategorie 
„Nachtwörter” gewählt, weil sie nicht gerne fliegen, nachts häufig von Flugzeug- 
lärm gestört werden etc. 


VARIATION 

Die TN können auch gleich am Anfang statt der Zeichnungen die entsprechenden 
Begriffe aufschreiben. Damit wird allerdings die Phantasie auf den bekannten 
Wortschatz eingeschränkt und es ergibt sich eventuell ein größeres Gefälle inner- 
halb der Gruppe. 


(83) 


VORBEREITUNG 

Stichworte und Kategorien (s. Verlauf) überlegen; insbesondere der nicht-mutter- 
sprachliche KL sollte sich vom Wortschatz her auf die zu erwartenden TN-Asso- 
ziationen vorbereiten und entsprechende Hilfsmittel (Lexika, Duden, Bildwörter- 
bücher) mitbringen. 


HINWEIS 


Bei den Zeichnungen geht es nur um grobe Skizzen/Kritzelzeichnungen ohne 
größeren Anspruch. 


ANMERKUNGEN 


25-30 Min. 


G13 A Alibi L 


Diskussions- und Rollenspiel 


LERNZIELE: Freie Sprachproduktion 
Fragen stellen 


LERNGRUPPE: Weit Fortgeschrittene 


VERLAUF 

KL teilt die TN in drei Gruppen auf; je ein TN wird von den Gruppen nach draußen 
geschickt. Diese drei werden verdächtigt, ein Verbrechen begangen zu haben 
(z.B. einen Bankraub am Vortag um die Mittagszeit). Die Verdächtigen ver- 
suchen sich nun durch Absprachen gegenseitige Alibis zu verschaffen, um den 
Verdacht von sich weisen zu können. 

In der Zwischenzeit bereiten die drei Gruppen Fragen vor, die sie den drei Ver- 
dächtigen stellen wollen (Fragen können schriftlich festgehalten werden). Nach 
Ende der Zeitvorgabe (ca. 10-15 Min.) wird jeder der Verdächtigen von den 
Gruppen gleichzeitig verhört (bei größeren Gruppen bzw. zu kleinem Unterrichts- 
raum, auf andere Räume verteilen!). 

Nach jeweils etwa 5 Minuten wechseln die Verdächtigen die Gruppen. Nachdem 
jede Gruppe jeden Verdächtigen verhört hat, werden die Aussagen im Plenum 
verglichen und es wird diskutiert, ob die gelieferten Alibis „wasserdicht“ sind bzw. 
ob die Verdächtigen „überführt“ worden sind. 


VARIATION 
Bei großer TN-Zahl kann statt der Plenumsdiskussion auch cross-group-repor- 
ing durchgeführt werden (s. Begleitheft S. 7). 


VORBEREITUNG 

Geeignete Verbrechen ausdenken und hinsichtlich Ort, Zeit, Art und Weise in 
Stichworten skizzieren. Beispiele: 

- Tauben vergiften im Park 

- Zeche prellen im Hotel Hilton 

- Beamtenbeleidigung bei einer Demonstration 


ANMERKUNGEN 


(84) 


30-40 Min. 


G14 N Katastrophe = 


Diskussionspiel 


LERNZIELE: Vergleichen, Auswählen und Auswahl begründen 
LERNGRUPPE: Weit Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Aufteilung in Kleingruppen von 4-6 TN. Jede Gruppe erhält die gleiche Liste von 
Gegenständen (s. Vorbereitung). 

Ausgangspunkt des Spiels ist eine fiktive Katastrophen-Situation, die der KL 
zunächst anschaulich darstellt, z.B.: 

- eine Gruppe Schiffbrüchiger auf einer einsamen Insel 

- ein Ballon treibt über dem Meer und verliert an Höhe 

Die Kleingruppen müssen jetzt entscheiden, welche Gegenstände für das Über- 
leben am wichtigsten sind bzw. welche Menschen gerettet werden sollen: dabei 
gibt der KLeine Höchstzahl vor, die wesentlich niedriger ist als die Zahl der Gegen- 
stände/Personen auf der Liste. 

Anschließend werden die Arbeitsergebnisse der Kleingruppen im Plenum oder 
durch cross-group-reporting (s. Beiheft S. 7) verglichen. 

Durch eine Zeitvorgabe (z.B. „Ihr habt aufgrund der Umstände ... nur 15/20 
Minuten Zeit, um Eure Entscheidung zu treffen“) wird der Entscheidungsdruck 
verstärkt, durch die Vorgabe „Entscheidungen müssen einstimmig gefällt wer- 
den” wird eine Intensivierung der Gruppendiskussion erreicht. 


VARIATION 

Nur empfehlenswert bei selbstbewußten TN in gutfunktionierenden Gruppen: 
Die TN sind selbst von der Katastrophe betroffen und sprechen für sich, d.h. sie 
müssen möglichst viele plausible Gründe für die Notwendigkeit ihres eigenen 
Überlebens anführen. Entscheidungen fallen durch Mehrheitsvotum der Gruppe. 
Der KL kann dabei sukzessive durch weitere Angaben („Der Ballon sinkt weiter, es 
muß noch jemand aussteigen”) die Situation immer mehr verschärfen, bis pro 
Gruppe nur noch zwei „Überlebende“ übrig sind. 


VORBEREITUNG 
Eine der gewählten Katastrophen-Situation entsprechende Liste von Gegenstän- 
den bzw. Personenbeschreibungen vorbereiten; alle Gegenstände sollten etwa 


(85) 


gleich „nützlich“ sein, alle Personen gleichermaßen „positive“ und „negative“ 
Aspekte haben, um die Diskussion interessanter zu machen. 
Beispiele für Listen: 


Schiffbrüchige Sinkender Ballon 


1. großes Küchenmesser 1. Buchhalter, 31, Pedant 

2. Tau (20 m lang) 2. seine Frau, 27, schwanger 

3. 1 Flasche Rum 3. Medizinstudent, 21, linksradikal 
4. 1 Gewehr mit Munition 4. Priester, 56, sehr ruhig 

5. 1 Bettlaken 5. Polizist, 42, mit Waffe 

6. 1 Schachtel Streichhölzer 6. Sängerin, 23, hübsch 

7.1 Paket Milchpulver 7. Sportler, 26, jähzornig 

8. 1 Kompaß 8. Historiker, 62, „Stimmungskanone“ 
9. 10 Zyankali-Kapseln 9. Lehrer, 48, unverheiratet 

etc. etc. 

HINWEIS 


Gut zur Vorbereitung auf das Spielprinzip geeignet ist: „Raus bist Du!” (Spiel B 4, 
Variation). 


ANMERKUNGEN 


H 1 u Von Außen nach Innen 


LERNZIELE: Konzentration 
LERNGRUPPE: Anfänger und alle anderen Gruppen 


VERLAUF 

KL fordert zunächst die TN auf sich zu lockern, zu entspannen und die Augen zu 
schließen; dann sollen sich die TN für einige Sekunden ausschließlich auf 
Geräusche konzentrieren, die sie außerhalb des Unterrichtsraums wahrnehmen 
können. Anschließend fragt der KL, was die TN hören konnten. Nach kurzem 
Informationsaustauch schließen die TN wieder die Augen und konzentrieren sich 
diesmal auf Geräusche, die innerhalb des Raumes vernehmbar sind. (bei sehr dis- 
ziplinierten Gruppen wird u. U. wenig zu hören sein; hier sollte der KL etwas „nach- 
helfen” und selbst einige Geräusche machen). Dann wieder kurzer Informations- 
austausch. 

Bei einem eventuellen dritten Durchgang erforschen die TN, welche Funktionen 
ihres Körpers wahrnehmbar sind (Pulsschlag, Herzklopfen, Schlucken usw.) 


HINWEIS 
Gut geeignet als Vorbereitung zu weiteren Hörverständnisübungen. 


ANMERKUNGEN 


5-10 Min. 


H 2 $ Rhythmus-Wechsel 


LERNZIELE: Gefühl für Rhythmus und Intonation entwickeln 
Konzentration 


LERNGRUPPE: Anfänger und alle anderen Gruppen 


VERLAUF 
KL und TN stehen im Kreis; KL erklärt kurz die Bedeutung von Rhythmus und Into- 
nation und beginnt: 
1. KL klatscht einen Rhythmus vor, alle TN klatschen mit 
2. KL klatscht einen Rhythmus, TN klatschen mit; KL wechselt plötzlich den 
Rhythmus und die TN versuchen, dem neuen Rhythmus zu folgen. 
. Ein TN klatscht einen Rhythmus, alle anderen TN klatschen mit 
. Wie 2, aber TN anstelle von KL 
. Ein TN klatscht einen Rhythmus, nach einigen Sekunden klatscht ein anderer, 
vom KL bestimmter, TN gleichzeitig einen ganz unterschiedlichen Rhythmus; 
die anderen TN entscheiden sich spontan, welchen Rhythmus sie mitklat- 
schen. 
6. Beim letzten Durchgang müssen alle TN die Augen schließen; KL tippt einem 
TN auf die Schulter, dieser klatscht einen Rhythmus und alle klatschen diesen 
vorgegebenen Ryhthmus mit; nach einigen Sekunden tippt der KL einem 
anderen TN auf die Schulter, und dieser versucht, den Rhythmus zu variieren 
(oder einen anderen Rhythmus zu klatschen); die anderen TN sollen ver- 
suchen, den neuen Rhythmus zu erkennen und aufzugreifen. 


o Aw 


HINWEIS 

Schnell und präzise durchführen; vor jedem neuen Durchgang die „Spielregel“ 
erläutern, die TN durch Schultertippen benennen. 

Gut geeignet als Vorbereitung auf eine Intonationsübung. 

Es kann günstig sein, die TN aufzufordern, von Beginn an die Augen zu schließen. 
Gut geeignet als Anschlußaktivität für Fortgeschrittene: „Rhythmus-Quiz (Spiel 
H5): 


ANMERKUNGEN 


(87) 


H 3 C) Stille Post 


Kettenspiel 


LERNZIELE:  Hörverstehen und Aussprache 
Konzentration 


LERNGRUPPE: Anfänger und alle anderen Gruppen 


VERLAUF 

TN sitzen im Kreis und der KL erklärt, daß er dem nächstsitzenden TN ein unbe- 
kanntes Wort ins Ohr flüstern wird, das dieser dann - ohne zu zögern - seinem 
Nachbarn zuflüstern muß. Das Wort wird dann entsprechend weiter zugeflüstert, 
bis der letzte TN in der Runde das Wort, oder was davon übriggeblieben ist, laut 
sagt. 

Weitere Beispiele mit wechselnder Sitzordnung durchführen. 

Bei gut arbeitenden Gruppen können auch einzelne TN ein Wort auswählen (ein- 
sprachiges Wörterbuch) und „auf die Reise schicken”. 


VARIATIONEN 
Statt einzelner Wörter kurze Sätze zuflüstern. 

Non-verbal: TN reichen imaginären Gegenstand weiter, den sie dabei gestisch 
verändern müssen; anschließend können die TN sagen, welchen Gegenstand sie 
glauben erhalten und weitergegeben zu haben. 

Prä-verbal: TN summen ein vom KL vorgesummtes Wort (Intonationsmuster) 
nach. 


VORBEREITUNG 


Eine Anzahl von 4-6-silbigen Wörtern zusammenstellen, die den TN nicht geläu- 
fig sind. 


HINWEIS 

Hintergrundmusik wäre vorteilhaft (s. Begleitheft S. 8). 

Um den Spielcharakter zu bewahren sollte der KL auch Teilergebnisse loben, z. B. 
eine richtig beibehaltene Silbe oder das ungefähre Intonationsmuster. 


ANMERKUNGEN 


H 4 ia Flüstern > 


Ratespiel 


LERNZIELE:  Konzentrations- und Diskriminationsübung 
zum Hörverständnis 


LERNGRUPPE: Anfänger und alle anderen Gruppen 


VERLAUF 

Die TN stehen im Kreis, ein TN kommt als Rater in die Mitte, ihm werden die 
Augen verbunden. Dann wechseln die anderen TN ihre Plätze im Kreis. 

Der Rater zeigt jetzt mit ausgestrecktem Arm in irgendeine Richtung (und damit 
auf einen der TN im Kreis) und stellt eine von ihm selbst bestimmte kurze Frage, 
z.B. „Wieviel Uhr ist es?“, „Bist Du müde?“ oder auch „Wie heißt Du?“. Der ange- 
sprochene TN flüstert daraufhin eine kurze Antwort, z.B. „Halb sieben”, „Nein“ 
oder „Rumpelstilzchen“. 

Der Rater muß jetzt herausfinden, wer geflüstert hat. Rät er falsch, muß er weiter- 
machen und an jemand anderen eine neue Frage stellen; rät er richtig, übernimmt 
der „entlarvte“ TN die Rolle des Raters. 


VARIATIONEN 

Bei Anfängern kann das Spiel auf eine Standardfrage und -antwort beschränkt 
werden, z.B. „Wie heißt Du?“/„Wer bist Du?” /„Wie ist Dein Name?” - 
„Niemand“ / „Rumpelstilzchen.” 

Bei fortgeschrittenen Gruppen kann die Regel eingeführt werden, daß alle Fragen 
„flüsternd” wahrheitsgetreu, aber so knapp wie möglich beantwortet werden 
sollen. (Dabei darf dann natürlich nicht nach dem Namen gefragt werden.) 


VORBEREITUNG 
Schal/Tuch zum Augenverbinden mitbringen. 


HINWEIS 

Bei Gruppen, die sich gut kennen und daher schnell richtig raten, sollte die Regel 
wie folgt modifiziert werden: Tippt der Rater dreimal richtig, übernimmt ein 
anderer TN seine Rolle. 


ANMERKUNGEN 


H 5 Fun Rhythmus-Quiz 


Wettkampfspiel 


LERNZIELE: Gefühl für Rhythmus/Betonung entwickeln 
LERNGRUPPE: Anfänger und alle anderen Gruppen 


VERLAUF 

Zunächst übt der KL mit den TN, die beliebigen Wörtern zugrunde liegenden 
rhythmischen Muster zu klatschen. Gut geeignet für den Beginn sind z.B. die 
Namen der TN oder Gegenstände aus dem Klassenraum. Beim Klatschen sollten 
betonte/unbetonte Silben und eventuell Längen/Kürzen deutlich werden. Der KL 
klatscht also einige Teilnehmer-Namen, z.B. „Norbert“ (*-) oder „Susanne“ 
(- =), die TN sollen den Namen erraten (Vorsicht: oft passen auf ein vorgege- 
benes Klatschmuster mehrere Namen!). Dann machen die TN reihum selbst 
entsprechende Klatschvorgaben, die Gruppe muß den Namen raten. 

Einigen TN fällt das richtige Klatschen am Anfang schwer, hier sollte der KL durch 
Vorklatschen/Mitklatschen etc. helfen und ermutigen. 

st die Gruppe mit dem Klatschen vertraut, wird die vom KL vorbereitete Wortliste 
aufgehängt/angeschrieben und die Gruppe in zwei Teams aufgeteilt: 

Team 1 wählt ein Wort von der Liste und gibt das entsprechende Klatschmuster 
vor, Team 2 muß das Wort erraten; dann umgekehrt. Innerhalb der Teams sollten 
alle TN der Reihe nach mit Raten und Klatschen drankommen. Der KL hält den 
Punktestand der Teams an der Tafel fest. Es sind viele Möglichkeiten der Punkt- 
vergabe denkbar, Vorschlag: 

- richtig geraten: 1 Punkt 

- falsch geraten: kein Punkt 

- falsch geklatscht: 1 Punkt abziehen 

Das Team mit den meisten Punkten am Spielende ist Sieger. 


VARIATIONEN 

1. Ohne vorgegebene Wortliste: für ein beliebiges Klatschmuster muß dann das 
andere Team ein passendes Wort finden. Dabei muß jedoch der TN, der die 
Klatschvorgabe macht, immer in der Lage sein, ein zu seinem Klatschmuster 
passendes Wort zu nennen - sonst Punktabzug. 

2. Bei Fortgeschrittenen können auch anstelle von Wörtern kurze Sätze /Äuße- 
rungen geklatscht werden. 

3. Das Klatschen von Wörtern kann auch bei der Textarbeit als Übung eingesetzt 
werden: Der KL/ein TN klatscht das Rhythmusmuster eines Wortes aus 
dem vorher festgelegten Satz (oder kleinen Abschnitt), die Gruppe muß alle (90) 


Wörter aus dem Satz/Abschnitt herausfinden, die zum geklatschten Muster 
passen. 


VORBEREITUNG 

Liste von bekannten Wörtern mit verschiedenen Rhythmusmustern vorberei- 
ten; die Liste sollte zu jedem Rhythmusmuster nur ein Wort enthalten, um MißR- 
verständnisse auszuschließen. 


HINWEIS 

Dieses Spiel eignet sich gut, um entsprechende Korrekturverfahren durch den KL 
vorzubereiten. Betonungsfehler können so durch den KL indirekt und ohne 
großen Aufwand durch Klatschen des richtigen Betonungsmusters korrigiert 
werden, der TN kommt dann selbst auf die richtige sprachliche Realisierung. 
Auch für falsche Intonation sind entsprechende nonverbale, gestische Korrektur- 
verfahren möglich. 

Nicht so gut für Französisch geeignet. 

Gut geeignet zur Vorbereitung auf dieses Spiel: „Rhythmus-Wechsel” (Spiel H 2). 


ANMERKUNGEN 


10 Min. 


H 6 er Imaginäre Gegenstände > 


Phantasie- und Ratespiel 


LERNZIELE: Beobachtung und Konzentration üben 
Phantasie und Kreativität entwickeln 


LERNGRUPPE: Alle Gruppen ab leicht Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Der KL beginnt, nimmt einen Stuhl und benutzt ihn pantomimisch als anderen 
Gegenstand, z.B. Auto, Staubsauger, Bett, Fotoapparat, Maschinenpistole, Fern- 
seher. Die Gruppe muß raten, welchen Gegenstand der Stuhl jeweils repräsen- 
tiert. 
Nach 2-3 Beispielen, die der KL durchführt, kommen die TN an die Reihe. Am 
besten zuerst nach dem Freiwilligkeitsprinzip verfahren, da erfahrungsgemäß 
durch weitere Beispiele die Phantasie angeregt wird und sich dann auch anfangs 
zurückhaltende TN beteiligen. 
Zusätzlich kann auch nach der Situation/dem Ort gefragt werden, wo der Gegen- 
stand benutzt wird; die sprachlichen Anforderungen sind dann etwas höher. 
Anstelle eines Stuhles können auch andere Objekte aus dem Unterrichtsraum 
benutzt werden; erfahrungsgemäß sind jedoch größere Objekte vorzuziehen, da 
sie von den TN mehr pantomimische Kreativität verlangen und das Spiel dann 
mehr Spaß macht. 


HINWEIS 

Gut geeignet als Vorbereitung auf alle Spiele und Übungen, die von den TN non- 
verbale Aktivitäten verlangen, z.B. „Stummes Interview” (Spiel A8), „Probleme 
raten“ (Spiel F9), „Charaden“ (Spiel B7) oder „Schnell-schnell” (Spiel F4). 
Nicht als Wettkampf durchführen! (Es ist kaum eindeutig beurteilbar, ob ein 
Nichterraten auf der Phantasielosigkeit der Gruppe oder auf einer schlechten 
pantomimischen Vorgabe beruht.) 


ANMERKUNGEN 


15-20 Min. 


H7 4: Hörtest C) 


Wettkampfspiel 


LERNZIELE: Konzentrationsübung zum Hörverständnis 
Wortschatz festigen 


LERNGRUPPE: Alle Gruppen ab leicht Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Die Gruppe wird in Kleingruppen von je 2-4 Teilnehmern aufgeteilt. 

Jede Gruppe stellt eine Liste von 5-10 (Vorgabe machen!) mehrsilbigen Wörtern 
aus dem bekannten Wortschatz zusammen, die Silbenzahl richtet sich nach der 
Gruppengröße (eine Kleingruppe von 3 TN muß also dreisilbige Wörter sam- 
meln). Ist die Wortliste zusammengestellt, übt jede Gruppe leise für sich, die Wör- 
ter nacheinander so vorzulesen, daß jedes Gruppenmitglied eine Silbe übernimmt 
und alle Silben des Wortes gleichzeitig ausgesprochen werden. 

Dann trägt die erste Gruppe ihre Wörter in der beschriebenen Art laut vor, die 
anderen Gruppen müssen versuchen, das jeweilige Wort zu erraten. Dabei hat 
jede der ratenden Gruppen nur einen Rateversuch, für ein richtig geratenes Wort 
erhält die Gruppe 1 Punkt (Gruppenreihenfolge bei den Rateversuchen variieren!). 
Anschließend ist die nächste Gruppe mit dem Vortrag ihrer Wörter an der Reihe 
USW. 


VARIATION 

Um Wiederholungen zu vermeiden, kann der KL bei Gruppen mit sehr beschränk- 
em Wortschatz auch entsprechende Wortlisten vorbereiten. 

Statt direkt bei jedem Wort raten zu lassen, können die Gruppen auch ihre Ver- 
mutungen aufschreiben; erst anschließend werden dann die Ergebnisse ver- 
glichen und die Punkte verteilt. Dadurch verläuft das Spiel ruhiger, Streitigkeiten 
um richtig/falsch und die Punkte werden vermieden. 


HINWEIS 

Die Gruppengröße von 4 TN sollte möglichst nicht überschritten werden, da sonst 
die Aufgabe zu schwer wird. Zu Beginn in der Gesamtgruppe das gleichzeitige 
Aussprechen der Silben eines Wortes üben. 

ür Fortgeschrittene als Anschlußaktivität gut geeignet: „Stereo“ (Spiel H11). 


n 


ANMERKUNGEN 


(92) 


5-10 Min. 


H 8 C) Aha - Soso! Ə 


Phantasie- und Kettenspiel 


LERNZIELE: Anregung zum natürlichen und emphatischen Sprechen 
LERNGRUPPE: Fortgeschrittene und weit Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Die TN stehen im Kreis, der KL erklärt, daß es in diesem Spiel um „Kurzbemerkun- 
gen” geht: Kurzbemerkungen sind Einzelworte (Partikel) oder kurze Phrasen, die 
nur aus dem Kontext heraus einen Sinn ergeben und die in der Alltagskommuni- 
kation eine große Rolle spielen, z.B. „Aha“, „So-so”, „Warum?”, „Warum nicht?”, 
„Ach nein“, „Was?“, „Was!“, „Hmm“ etc. wobei jeweils durch unterschiedliche 
Intonation, Mimik und Gestik viele Bedeutungsvarianten entstehen. 

Der KL läßt jetzt von den TN verschiedene Kurzbemerkungen vorschlagen und übt 
mit der Gruppe verschiedene Möglichkeiten, durch Veränderungen von Intona- 
tion, Mimik und Gestik die Bedeutung der gleichen Kurzbemerkung zu verändern. 
Dann wird eine Kette von Kurzbemerkungen entwickelt: der KL/ein TN sagt eine 
Kurzbemerkung zu seinem Nachbarn, dieser sagt eine andere (für ihn zur vorheri- 
gen Kurzbemerkung passende) Kurzbemerkung zu seinem anderen Nachbarn 
und so fort, bis der Kreis geschlossen ist. 

Wenn der letzte TN dem ersten TN eine Kurzbemerkung gesagt hat, gehen beide 
in die Kreismitte, stellen sich gegenüber und wiederholen noch einmal ihre Be- 
merkungen als Kurzdialog - dabei werden dann also die Ausgangs-Kurzbemer- 
kung und die End-Kurzbemerkung miteinander gekoppelt. Die Gruppe überlegt 
und spielt paarweise Situationen, in denen dieser Kurzdialog vorkommen könnte. 
Beispiel (die Intonation, Gestik und Mimik werden durch die Kurzangabe in Klam- 
mern ausgedrückt): 

TN 1 zu TN 2 (fest und bestimmt): „Niemals!“ 


TN 2 zu TN 3 (widersprechend, fragend): „Warum nicht?“ 

TN 3 zu TN 4 (stimmt TN 2 zu): „Genau!“ 

TN 4 zu TN 5 (abfällig, hält den Streit für überflüssig): „Was soll's?“ 
TN 5 zu TN 6 (zweifelnd, hält die Frage für wichtig): „Na ja.“ 

TN 6 zu TN 7 (stimmt TN 5 zu): „Eben!“ 

TN 7 zu TN 8 (fordert zu Stellungnahme auf): „Und?“ 

TN 8 zu TN 9 (ärgerlich): „Lieber Himmell“ 


TN 9 (letzter TN) zu TN 1 (beschwichtigend auf TN 8 reagierend): „Na-na“ 
Gegenüberstellung: 

TN 1 zu TN 9 (fest und bestimmt): „Niemals!“ 

TN 9 zu TN 1 (beschwichtigend): „Na-na“ 


(93) 


Mögliche Situationen: 


H 


A 


A 


Ablehnung eines Vorschlags, z.B. 

Freund 1 zu Freund 2: „Du solltest Dich bei ihr entschuldigen!” 
Freund 2: „Niemals!“ 

Freund 1: „Na-na.“ 
Reaktion auf Frage, z.B.: 

Chef zum Angestellten: „Haben Sie nicht öfter ihren Wagen auf meinem Park- 
platz abgestellt?“ 

Angestellter: „Niemals!“ 

Chef: „Na-na.“ 


NWEIS 


Die TN sollten aufgefordert werden, durch die Art, wie sie ihre Kurzbemerkung 
vorbringen, möglichst viel Bedeutung hineinzulegen. 


s Vorbereitung auf dieses Spiel eignet sich gut „Stille Post” (Spiel H 3), als Fort- 


setzungsaktivität ist gut geeignet „Spar-Dialoge“ (Spiel G3). 


MERKUNGEN 


10-15 Min. 


H g r. Der Ton macht die Musik > 


Fragespiel 


LERNZIELE: Wichtigkeit der Betonung erkennen, Betonung üben 
Gezielte Fragen stellen 


LERNGRUPPE: Fortgeschrittene und weit Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Der KL liest einen Satz vor, der zumindest folgende Angaben enthalten sollte: 
Wer? Tut was? Wann? Wo/wohin/woher? 
Peter ging gestern abend | in die Kneipe. 
Anna fliegt morgen früh nach Athen. 
Robert hört gerade Musik in seinem Zimmer. 


Die TN stellen dem KL jetzt reihum Fragen zu seinem Satz, indem sie vorgeben, 
einen bestimmten Teil des Satzes nicht verstanden zu haben, z.B. 

- Wer ging gestern abend in die Kneipe? 

- Was tat Peter gestern abend? 

- Wann ging Peter in die Kneipe? 

- Wohin ging Peter gestern abend? 

Nach jeder Frage muß der KL den Satz erneut mit der angemessenen Intonation/ 
Betonung vorlesen, d.h. ermuß die Angabe betonen, nach der gefragt worden ist 
bzw. nur die relevante Angabe wiederholen, also 

- Peter (ging gestern abend in die Kneipe) 

- Er ging in die Kneipe. 

- Gestern abend. 

- In die Kneipe. 

Dann erhalten die TN der Reihe nach vom KL Zettel mit entsprechenden Sätzen 
und lesen sie vor, die Gruppe stellt Fragen und der jeweilige Vorlesende antwortet 
in der oben beschriebenen Form. 

Sind alle Fragemöglichkeiten zu einem Satz ausgeschöpft, kommt der nächste TN 
mit einem neuen Satz an die Reihe. 


VARIATION 

Die TN schreiben selbst nach vorgegebenem Muster (Fragewörter oder Muster- 

satz vorgeben) entsprechende Sätze. 

Der KL/der jeweils vorlesende TN kann an einer bestimmten Stelle des Satzes 
undeutlich sprechen/,nuscheln“, um dadurch eine bestimmte Frage zu provozie- 

ren. Schwerpunkt wäre dann gezieltes Fragen. (94) 


VORBEREITUNG 
Zettel mit Sätzen vorbereiten, die Antworten auf mehrere der folgenden Fragen 
geben: Wer? Wann? Wo? Wohin? Wie? Warum? Was? Wen? Womit? 


HINWEIS 

Je nach sprachlichem Niveau können einfachere oder kompliziertere Satzstruktu- 
ren gewählt werden, z.B. „Peter wäre gestern abend in die Kneipe gegangen, 
wenn nicht im Fernsehen das Länderspiel Deutschland - Spanien übertragen 
worden wäre.“ 


ANMERKUNGEN 


20-25 Min. 


H 10 rg Wer liest? 2 


Rollen- und Ratespiel 


LERNZIELE: Rhythmus und Intonation 
Verschiedene Sprechweisen üben 


LERNGRUPPE: Fortgeschrittene und weit Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Alle TN erhalten einen kleinen Text zum Vorlesen; zugleich gibt der KL eine Liste 
mit möglichen Rollen vor (auf Tafel schreiben oder kopierte Blätter, s. Vorberei- 
tung). 

Jeder TN wählt nun für sich eine Rolle, die seiner Vorstellung nach gut zu dem 
Text paßt. Nach kurzer Vorbereitungszeit liest dann jeder TN den Text so vor, wie 
er glaubt, daß die von ihm gewählte Rolle/Person ihn vorlesen würde. Die Gruppe 
muß jeweils durch Zuruf oder Ja-Nein-Fragen erraten, welche Rolle der TN über- 
nommen hat, d.h. „wer er ist“ und in welcher Situation er sich befindet. Mögliche 
Rollen: 


- Nachrichtensprecher - Offizier zu seinen Soldaten 
- Kind beim Vorlesen in der Schule - Lehrer zu Erstkläßlern 

- Geschäftsmann beim Diktat - Verteidiger vor Gericht 

- Redner bei einer Feierstunde - Pfarrer bei der Predigt 

- Marathonläufer beim Lauf - Redner im Parlament 

- Disc-Jockey - Pop-Star bei Interview 

- Märchenerzähler etc. 

- Computer 

- Sportreporter bei einer Fußball-Live-Reportage 

VARIATION 


Statt Rollen können auch Situationen vorgegeben werden, die die Gruppe dann 
erraten muß; entsprechende Vorgaben könnten dann lauten „Lies so als ob: 
- du gerade zu Fuß die Sahara durchquerst 

- du dringend auf die Toilette mußt 

- du etwas zu viel Alkohol getrunken hast”. etc. 


VORBEREITUNG 

Mehrere kleine Texte/Textausschnitte (nicht länger als 5-6 Sätze) aussuchen, 
oder selbst schreiben, und vervielfältigen, so daß fürjeden TN ein Text vorhanden 
ist (der gleiche Text sollte jedoch nicht mehr als 4-5 mal vorkommen); die Texte 
können auch aus dem Lehrbuch entnommen werden, Dialoge sind jedoch dafür 
nicht geeignet. 

Liste mit Rollen vorbereiten. 


HINWEIS 

Die TN können vor dem Lesen ihre Rolle kurz mimen, z.B. indem sie entsprechend 
der gewählten Rolle vor die Gruppe kommen, sich „rollengemäß zum Rednerpult 
bewegen". 

Bei der ersten Durchführung des Spiels einen möglichst unspezifischen und des- 
halb gut interpretierbaren Text benutzen. 


ANMERKUNGEN 


HN A| se 


LERNZIELE: Konzentration üben; spontan Stellung nehmen 
Unterschiedliche Informationen gleichzeitig aufnehmen 


LERNGRUPPE: Weit Fortgeschrittene 


VERLAUF 

Die TN arbeiten in Dreiergruppen; jede Gruppe besteht aus 2 Sprechern und 
einem Zuhörer. Die Stühle werden so angeordnet, daß hinter dem Zuhörer seitlich 
die beiden Sprecher sitzen, also jeder Sprecher in ein Ohr des Zuhörers spricht 
Stereo!). 

Der KL gibt ein Thema vor oder wählt mit der Gruppe ein Thema aus, zu dem 
unterschiedliche und je nach Rollenzugehörigkeit möglichst kontroverse Stand- 
punkte möglich sind, z. B. „Zebrastreifen” (aus der Sicht des Autofahrers/Fußgän- 
gers), „Erster Schultag“ (aus der Sicht des Schülers/Lehrers), „Steuererhöhung” 
aus der Sicht des Bürgers/Finanzministers), „Kernkraftwerk“ (aus der Sicht des 
Unternehmens/Umweltschützers), „Gehaltserhöhung” (aus der Sicht des Arbeit- 
gebers/Arbeitnehmers) usw. 

Jeder Sprecher übernimmt eine der beiden möglichen Rollen; nach 3-5 Minuten 
Vorbereitungszeit beginnen auf ein Signal des KL alle Sprecher, ihrem Zuhörer 
ihre Auffassung zum festgelegten Thema zu schildern. Dabei sollten sie ca. 
2 Minuten schnell und möglichst ohne längere Pausen sprechen. 

Der Zuhörer berichtet dann den Sprechern oder im Plenum über seine Erfahrun- 
gen mit den „Stereo-Berichten“ und versucht, die Positionen beider Sprecher 
möglichst genau wiederzugeben. Korrekturen durch die Sprecher sind möglich, 
wenn diese sich mißverstanden fühlen. 

Anschließend kann ein neuer Durchgang mit einem anderen Thema und geän- 
derter Rollenverteilung gemacht werden. 


VORBEREITUNG 

Bei schwächeren Gruppen Kärtchen mit Thema, Rollenbeschreibung und einigen 
zur jeweiligen Rolle passenden Argumenten (in Stichwortform) vorbereiten, um 
das freie Sprechen zu erleichtern und längere Pausen zu verhindern. 


HINWEIS 
Gut als Einstieg in die Diskussion „heißer“ Themen geeignet. Als Vorübung eignet 
sich gut „Hörtest” (Spiel H7). 


ANMERKUNGEN 


(96) 


